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ABSTRAK

Astuti, Hani Widy. 2025. “Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
dengan Pendekatan Inkuiri berbantuan Aplikasi Kahoot terhadap
Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Kelas V”, Skripsi. Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan.
Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing: Nuhyal Ulia, M.Pd

Penelitian ini bertujuan untuk menguji apakah penggunaan model
pembelajaran Problem Based Learning dengan pendekatan inkuiri berbantuan
aplikasi Kahoot berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa kelas
V. Sampel penelitian terdiri dari 21 siswa kelas V. Penelitian ini menggunakan
metode kuantitatif dengan desain Pre-Experimental Design dan skema One-Group
Pretest-Posttest. Data dikumpulkan melalui pretest dan posttest, dengan teknik
pengambilan sampel menggunakan metode sampling jenuh. Analisis data dilakukan
dengan uji statistik parametrik, yaitu paired sample t-test. Hasil analisis data yang
telah melalui uji normalitas menunjukkan bahwa data pretest dan posttest
berdistribusi normal. Uji paired sample t-test menghasilkan nilai signifikansi (2-
tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 0,05. Dengan demikian, hipotesis nol
(Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa penerapan model Problem Based Learning dengan pendekatan inkuiri
berbantuan aplikasi Kahoot berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan
pemecahan masalah siswa kelas V.

Kata kunci: Problem Based Learning; Pendekatan Inkuiri; Kahoot;, Kemampuan
Pemecahan Masalah.



ABSTRACT

Astuti, Hani Widy. 2025. “Problem Based Learning (PBL) Learning Model with
Inquiry Approach assisted by Kahoot Application on Problem Solving
Ability of Fifth Grade Students”, Thesis. Elementary School Teacher
Education Study Program. Faculty of Teacher Training and Education.
Sultan Agung Islamic University. Supervisor: Nuhyal Ulia, M.Pd

This study aims to test whether the use of the Problem Based Learning
learning model with an inquiry approach assisted by the Kahoot application has an
effect on the problem-solving abilities of fifth-grade students of SDN Tridonorejo 1.
The research sample consisted of 21 fifth-grade students. This study used a
quantitative method with a Pre-Experimental Design and a One-Group Pretest-
Posttest scheme. Data were collected through pretest and posttest, with a sampling
technique using the saturated sampling method. Data analysis was carried out
using parametric statistical tests, namely paired sample t-test. The results of the
data analysis that had gone through the normality test showed that the pretest and
posttest data were normally distributed. The paired sample t-test produced a
significance value (2-tailed) of 0.000, which was less than 0.05. Thus, the null
hypothesis (Ho) was rejected and the alternative hypothesis (Ha) was accepted.
These results indicate that the application of the Problem Based Learning model
with an inquiry approach assisted by the Kahoot application has an effect on
improving the problem-solving abilities of fifih-grade students . Researchers
provide suggestions to improve the quality of learming with various learning
models. These suggestions are given by researchers to teachers or schools.

Keywords: Problem Based Learning, Inquiry Approach; Kahoot; Problem Solving
Skills.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika memiliki peran yang signifikan dalam kehidupan sehari-hari
karena dapat membentuk cara berpikir yang logis. Matematika lebih menekankan
pada pemahaman konsep daripada sekadar menghafal (Suswigi & Zanthy, 2019)
Matematika memiliki bahasa tersendiri yang terdiri dari berbagai simbol dan angka,
sehingga menjadikannya sebagai salah satu disiplin ilmu dengan cakupan kajian
yang sangat luas. Hal ini memungkinkan matematika untuk dipelajari dari berbagai
perspektif, dengan beragam kemampuan, pemahaman, dan pengalaman yang bisa
dikembangkan serta disampaikan kepada siswa sesuai dengan kemampuan mereka
(Khauro et al., 2020). Kesulitan dalam mempelajari matematika sudah dianggap hal
yang biasa, baik di tingkat pendidikan dasar maupun perguruan tinggi, karena
matematika sering dipandang sebagai mata pelajaran yang abstrak dan sulit
dipahami. Akibatnya, minat siswa untuk mempelajarinya cenderung menurun.
Kondisi ini dapat disebabkan oleh banyaknya siswa yang menghadapi berbagai
kesulitan dalam pembelajaran matematika, seperti ketidak mampuan siswa dalam
memecahkan masalah pada soal yang diberikan guru, kurangnya pengetahuan siswa
perihal nama serta bentuk dari matematika dan kurangnya kemampuan pada saat

memecahkan suatu bukti (Mujib, 2019).

Dalam perkembangan ilmu pendidikan, kemampuan pemecahan masalah
menjadi salah satu tantangan dalam pembelajaran matematika. Sekolah Dasar

sebagai lembaga pendidikan formal berperan dalam menyelenggarakan



pembelajaran berbagai mata pelajaran untuk mengembangkan sikap, kemampuan,
serta memberikan pengetahuan dan keterampilan dasar yang dibutuhkan dalam
kehidupan sosial, sekaligus mempersiapkan siswa untuk melanjutkan pendidikan
ke tingkat berikutnya. Proses pembelajaran sangat berpengaruh terhadap
pencapaian tujuan pendidikan, di mana peran guru dan siswa dalam kegiatan belajar
mengajar menjadi faktor kunci. Dalam hal ini, matematika merupakan bidang
penting yang memengaruhi berbagai aspek kehidupan, terutama dalam

meningkatkan kemampuan siswa dalam pemecahan masalah.

Kemampuan pemecahan masalah adalah potensi yang dimiliki oleh
seseorang atau siswa dalam menyelesaikan soal cerita, menangani soal-soal yang
bervariasi, serta menerapkan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari
untuk menemukan solusi atau menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan
matematika (Andayani & Lathifah, 2019). Kemampuan menyelesaikan masalah
adalah kemampuan untuk mencari solusi dari masalah yang sedang dihadapi.
Kemampuan ini sangat penting dimiliki oleh siswa karena memberikan manfaat
besar, terutama dalam memahami kaitan antara pengetahuan yang diperoleh di
sekolah dengan situasi yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari (Hidayat et al.,
2024). Adapun indikator dari kemampuan pemecahan masalah menurut polya
antara lain : memahami masalah, merencanakan penyelesaian, menyelesaikan

masalah, melakukan pengecekan kembali.

Kemampuan pemecahan masalah penting untuk dimiliki dan dikembangkan
sejak dini. Oleh karena itu, setiap anak perlu memiliki keterampilan pemecahan

masalah agar mampu mengatasinya. Proses pemecahan masalah akan membantu



anak berpikir kritis, logis, dan sistematis. Perkembangan kemampuan anak dapat
berjalan optimal jika diberikan stimulasi yang tepat, salah satunya melalui kegiatan
pembelajaran (Ulia et al., 2022). Untuk dapat menyelesaikan masalah dalam
matematika diperlukan juga sikap yang positif dalam bermatematik. Dalam
pembelajaran matematika siswa sering kali kurang percaya diri dalam mengerjakan
soal atau ketika pembelajaran berlangsung. Salah satu sifat kurang percaya diri
siswa yaitu malu atau tidak berani bertanya kepada guru dengan didukung sikap
siswa yang introvert sehingga siswa kurang menguasai materi yang disampaikan
guru. Hal yang harus dilakukan guru supaya pembelajaran dapat berjalan sesuai
tujuan, maka guru perlu menentukan model pembelajaran, salah satunya yaitu

model Problem Based Learning (PBL)

PBL adalah pendekatan pembelajaran yang berfokus pada siswa, di mana
mereka secara aktif terlibat dalam proses belajar melalui penyelidikan, eksplorasi,
dan pengalaman langsung. Model pembelajaran ini mendorong siswa untuk
membentuk pengetahuan siswa melalui pemecahan masalah yang nyata dan relevan
dengan kehidupan sehari-hari siswa (Hapizah et al., 2021). Model ini adalah salah
satu bentuk pembelajaran yang berfokus pada proses belajar siswa (student-
centered learning), dengan guru berperan sebagai fasilitator dan pembimbing. PBL
juga mendorong siswa untuk belajar secara kolaboratif dalam kelompok. Dalam
proses ini, mereka akan saling berbagi ide, berdiskusi, dan memberikan dukungan
satu sama lain untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pembelajaran PBL diharapkan

dapat menjadi salah satu model inovatif yang digunakan guru untuk merancang



kegiatan pembelajaran yang dapat melibatkan siswa secara aktif dan melatih

kemampuan pemecahan masalah (Handayani & Muhammadi, 2020).

Menghadapi permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, salah satu
pendekatan pembelajaran yang mampu meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah siswa adalah pendekatan inkuiri. Pendekatan inkuiri dapat meningkatkan
keaktifan belajar siswa, karena siswa menjadi lebih tertarik dengan berbagai
tahapan yang ada dalam setiap pembelajaran. Pendekatan ini juga membuat mereka
lebih antusias untuk menyampaikan pendapat serta bertanya mengenai hal-hal yang
belum mereka pahami (Hariandi & Cahyani, 2018). Model pengajaran inkuiri juga
merupakan pendekatan yang berpusat pada siswa, di-mana guru berperan sebagai
pemimpin dalam proses pembelajaran berbasis inkuiri. Dalam pembelajaran ini,
siswa dihadapkan pada masalah-masalah kontekstual yang relevan dengan
kehidupan sehari-hari mereka. Pendekatan inkuiri bertujuan untuk membangun rasa
ingin tahu dan meningkatkan pemahaman konsep secara mendalam. Penerapan
model PBL dengan pendekatan inkuiri tanpa di dampingi media pembelajaran yang
efektif dianggap dapat mempengaruhi kemampuan siswa dalam memecahkan
masalah, oleh karena itu Media pembelajaran merupakan alat bantu seorang guru
yang mana sebagai media untuk menyampaikan materi, salah satunya dengan

Kahoot.

Kahoot adalah platform pembelajaran yang berbasis permainan dan dapat
dimanfaatkan sebagai alat penilaian formatif untuk mengevaluasi pengetahuan
siswa. Kahoot merupakan sistem respons siswa yang mengaktifkan keterlibatan

siswa melalui permainan, seperti kuis, diskusi, dan survei spontan (Marwa et al.,



2023). Kahoot bisa dimanfaatkan dalam proses pembelajaran, sehingga membuat
pembelajaran menjadi lebih inovatif dan menarik. Kahoot juga dapat digunakan
sebagai media pembelajaran yang dikombinasikan dengan metode PBL, sehingga
dapat meningkatkan prestasi dan motivasi belajar, serta mendukung gaya belajar

generasi digital (Zuhri, 2023).

Berdasarkan penjelasan di atas, pembelajaran matematika yang inovatif
sangat penting untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. Meskipun
SDN Tridonorejo 1 telah menerapkan Kurikulum Merdeka dan Kurikulum K13,
masih terdapat masalah dalam pembelajaran matematika. Hal ini mendorong
penulis untuk memilih SDN Tridonorejo 1 sebagai lokasi penelitian. Berdasarkan
hasil wawancara dan observasi yang dilaksanakan peneliti dengan kepala sekolah
dan guru kelas V SDN Tridonorejo 1, mengungkapkan bahwa sebagian besar guru
di SD tersebut proses dan model pembelajarannya masih menggunakan model
secara konvensional, yang mana proses belajar masih berpusat pada guru dan hanya
berpedoman pada buku saja. Hal tersebut menyebabkan kesulitan belajar bagi
siswa, karena pembelajaran yang monoton atau terlalu teoretis dapat membuat

siswa sulit memahami materi yang disampaikan.

Hal tersebut juga diperkuat melalui soal pemecahan masalah matematis di
SDN Tridonorejo 1. Peneliti mengambil sampel pada kelas V untuk mengetahui
kemampuan pemecahan masalah. Terlihat dalam pembelajaran matematika
ketentuan kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 70, dimana dari 21 jumlah
siswa masih sedikit siswa yang mendapatkan nilai mencapai batas KKM.

Pernyataan dari siswa memperkuat hal tersebut, mereka mengakui masih



mengalami kesulitan dalam memahami dan mengingat materi yang diajarkan oleh
guru. Siswa belum dapat memahami maksud dari soal yang diberikan, sehingga
mereka kesulitan dalam memecahkan masalah pada soal cerita yang guru berikan.
Dari 21 siswa yang benar dan mendekati benar hanya ada 11 siswa 10 lainnya
mengerjakan seadanya dan sepaham mereka. Berikut salah satu siswa yang masih
belum paham untuk memecahkan masalah soal cerita bangun ruang yang diberikan

oleh peneliti.

Gambar 1.1 Soal dan jawaban siswa yang masih belum paham
Dengan demikian, guru dapat berperan sebagai penggerak utama dalam
membangun lingkungan belajar yang nyaman dan mendukung perkembangan

siswa. Oleh karena itu pembelajaran yang dilaksanakan dalam kelas harus yang



menyenangkan supaya proses pembelajaran tidak membosankan. Selain memilih
model pembelajaran yang tepat dalam proses pembelajaran, pemilihan media
pembelajaran juga tak kalah penting, karena salah satu faktor yang membuat proses
pembelajaran berhasil adalah peran dari media pembelajaran. Penerapan model
PBL tanpa didampingi media pembelajaran yang efektif dianggap dapat
mempengaruhi kemampuan siswa dalam memecahkan masalah, oleh karena itu
media pembelajaran merupakan alat bantu seorang guru yang mana sebagai media
untuk menyampaikan materi, salah satunya dengan kahoot. Walaupun metode ini
telah terbukti efektif dalam berbagai penelitian, penerapannya di sekolah-sekolah
di Indonesia masih belum maksimal. Banyak guru yang masih menerapkan metode
konvensional dengan pendekatan ceramah, yang cenderung membuat siswa merasa

bosan dan kurang aktif.

Berdasarkan latar belakang tersebut, untuk mengetahui apakah model
pembelajaran PBL berbantuan Kahoot berpengaruh terhadap kemampuan
menyelesaikan masalah pada siswa, perlu dilakukan sebuah penelitian. Oleh karena
itu, penting untuk mengetahui scjauh mana model pembelajaran PBL dengan
pendekatan inkuiri berbantuan Kahoot ini berpengaruh terhadap kemampuan
pemecahan masalah siswa. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
dengan Pendekatan Inkuiri Berbantuan Aplikasi Kahoot terhadap Kemampuan

Pemecahan Masalah Matematika Siswa Kelas V



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, maka ada beberapa

permasalahan yang dapat diidentifikasi yaitu sebagai berikut:

1. Dalam proses pembelajaran, guru sering kali menerapkan model
pembelajaran secara konvensional.
2. Kemampuan memecahkan masalah siswa masih rendah pada mata

pelajaran matematika.

3. Belum menerapkan model pembelajaran PBL.
4. Guru belum menerapkan pendekatan inkuiri dalam pembelajaran.
5. Guru belum memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka penelitian ini dibatasi pada

permasalahan sebagai berikut:

l. Penelitian ini menerapkan Model Pembelajaran PBL dengan
pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan

pemecahan masalah matematika.

2. Mata pelajaran pada penelitian ini adalah matematika.
3. Variabel penelitian ini adalah kemampuan pemecahan masalah.
4. Penelitian ini hanya dilakukan terbatas pada siswa kelas V di SD

Tridonorejo 1.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang sudah diuraikan di
atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh
model pembelajaran PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi Kahoot

terhadap kemampuan memecahkan masalah siswa pada kelas V SD N Tridonorejo

1?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang diatas tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh model pembelajaran PBL dengan pendekatan inkuiri
berbantuan Aplikasi Kahoot terhadap kemampuan Pemecahan Masalah siswa

Kelas V.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian yang dapat diperoleh diantaranya adalah:
1. Manfaat Teoritis

Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji apakah Model
pembelajaran PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot
terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa kelas IV materi SDN

Tridonorejo 1

a. Bagi Siswa
Membantu siswa memecahkan masalah dan memahami

matematika dengan lebih mudah menggunakan model pembelajaran

PBL berbantuan kahoot.
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b. Bagi guru
Guru memiliki referensi pembelajaran PBL dalam
meningkatkan pemahaman konsep pemecahan masalah pada siswa
dengan memanfaatkan teknologi yang tersedia
c¢. Bagi Sekolah
Kualitas pendidikan di lingkup sekolah meningkat karena
menggunakan model PBL berbantuan Kahoot.
d. Bagi Peneliti
Penelitian ini memberikan pengetahuan dan pengalaman
baru bagi penulis, dan meningkatkan pemahaman pembelajaran

yang inovatif yaitu penerapan model PBL berbantuan Kahoot.



BABII
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

a. Pengertian Umum PBL

Model pembelajaran merupakan sarana interaksi guru dan
siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Pembelajaran yang
berkualitas adalah pembelajaran yang di dalamnya penuh tantangan,
mampu mendorong eksplorasi, menyenangkan, dan mampu
memberikan  pengalaman  baru- dan  mereka  dapat

mengembangkannya (Supena et al., 2021).

PBL merupakan model pembelajaran yang relevan untuk
abad ke-21, karena melalui model ini, siswa dapat mengembangkan
kemampuan analisis yang kritis serta keterampilan bekerja sama
dalam kelompok (Sekarwangi et al., 2021). PBL mengajarkan siswa
bagaimana memecahkan masalah dan memperoleh pengetahuan
(Simbolon & Koeswanti, 2020). PBL juga dianggap dapat
membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan memecahkan
masalah (Samadun & Dwikoranto, 2022). Dapat disimpulkan bahwa
PBL merupakan model pembelajaran yang memiliki potensi siswa
aktif dalam belajar karena model ini dipandang sebagai model yang
dapat melatih siswa untuk dapat menganalisis sekaligus mencari

solusi disetiap permasalahan yang mereka hadapi.

11
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Model PBL merupakan salah satu pendekatan pembelajaran
yang didasarkan pada paradigma konstruktivistik. Hal ini selaras
dengan teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Jean Piaget,
yang menyatakan bahwa siswa membangun pemahaman mereka
melalui pengalaman belajar secara aktif. Selain itu, teori kognitif
dari Jerome Bruner juga menekankan pentingnya penggunaan media
interaktif dalam pembelajaran. Bruner berpendapat bahwa
pembelajaran akan lebih efektif jika siswa terlibat secara aktif dalam
prosesnya (Nazimuddin et al., 2024). Dalam penerapannya, model
PBL melatih siswa untuk secara mandiri mencari solusi atas suatu
permasalahan, sekaligus memperoleh pemahaman yang lebih
mendalam. Dengan demikian, pengetahuan yang diperoleh melalui

proses ini menjadi lebih bermakna bagi siswa. (Azizi, 2019)

Model pembelajaran PBL ini merupakan model yang
menyajikan permasalahan yang erat kaitannya dengan pemikiran
siswa. Permasalahan yang muncul diawal pembelajaran ini
kemudian guru menugaskan kepada siswa untuk memecahkan
masalah yang diberikan (Nofziarni et al., 2019). Penggunaan model
PBL memungkinkan siswa dapat memecahkan masalah yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Model ini dapat
mendorong dan meningkatkan kemampuan memecahkan masalah
siswa dimana siswa mengerahkan semua kemampuannya untuk

mendapatkan solusi terhadap masalah yang dihadapi.
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Dari berbagai pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa
model PBL merupakan model pembelajaran yang mendorong
siswanya untuk aktif mencari solusi dalam menyelesaaikan suatu
masalah terutama dalam kehidupan sehari-hari sehingga
kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah semakin

meningkat.

. Karakteristik PBL

Adapun karakteristik model PBL menurut (Zainal, 2022)
antara lain:
1) Pembelajaran berpusat pada siswa.
2) Guru merupakan fasilitator.
3) Masalah merupakan wahana untuk pengembangan keterampilan
dalam memecahkan masalah.
4) Masalah membentuk fokus pengaturan dan stimulus pada
pembelajaran.
5) Siswa melakukan studi mandiri di luar bimbingan guru.
6) Siswa mempresentasikan solusi yang mereka temukan.
7) Siswa melakukan tinjauan kembali terhadap apa yang telah
mereka pelajari selama proses tersebut.
Sedangkan karakteristik model PBL menurut (Inayatillah et

al., 2024) adalah sebagai berikut:



1)

2)

3)

4)

S)
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Berfokus pada siswa, mendorong siswa untuk bertanggung
jawab atas pengetahuan yang mereka peroleh selama
pembelajaran.

Permasalahan yang digunakan sebagai titik awal pembelajaran
adalah masalah nyata yang tidak terstruktur dengan baik
(unstructured), mencakup berbagai disiplin ilmu, dan
memerlukan proses pembelajaran.

Guru berperan sebagai pengawas, sementara kerjasama dan
komunikasi antar siswa menjadi elemen penting.

Siswa bekerja sama dalam memecahkan masalah, serta
mengevaluasi pemahaman konsep di akhir proses.

Evaluasi mencakup penilaian diri dan teman sejawat, serta

penilaian untuk mengukur perkembangan pengetahuan siswa.

Berdasarkan penjelasan mengenai karakteristik PBL diatas,

maka dapat disimpulkan bahwa PBL mempunyai karakteristik yang

diawali dengan adanya suatu permasalahan yang pembelajarannya

berpusat pada siswa dan mampu diselesaikan dengan pembelajaran

kelompok kecil.

Langkah-langkah PBL

Adapun langkah-langkah PBL menurut (Widiyanto &

Yunianta, 2021) sebagai berikut :

1) Orientasi siswa pada masalah.

2) Mengelompokkan siswa dalam belajar.



3)
4)

5)
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Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok.
Mengebangkan dan menyajikan hasil karya.

Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.

Berdasarkan sintak pembelajaran tersebut, langkah-langkah

model PBL yang dapat dirancang oleh guru adalah sebagai berikut:

Tabel 2.1 Langkah-langkah PBL

Tahap Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Tahap 1 Guru menampilkan Dan siswa membentuk
Orientasi siswa | materi pembelajaran kelompok 3-4 orang
terhadap melalui PPT/media dan memahami materi
masalah digital lainnya dengan | yang disampaikan guru
menggunakan LCD. dan berdiskusi tentang
masalah yang diberikan
guru dalam LKPD.
Tahap 2 Guru memastikan Siswa membagi tugas
Mengorganisas setiap siswa untuk menyelesaikan
ikan siswa memahami materinya, | LKPD yang diberikan
untuk belajar dan selalu guru
memberikan
pertanyaan untuk
mengecek pemahaman
siswa.
Tahap 3 Guru memantau Siswa mencari data
Membimbing keterlibatan siswa untuk bahan diskusi
penyidikan dalam berkelompok.
individual
maupun
kelompok
Tahap 4 Guru memantau dan Kelompok
Mengembangk memberikan melaksanakan diskusi,
an dan bimbingan dalam dan hasilnya
menyajikan penyusunan laporan, disampaikan melalui
hasil karya sehingga setiap presentasi berupa karya

kelompok dapat

menyiapkan hasil
karya mereka untuk

dipresentasikan.

atau laporan hasil
diskusi.
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Tahap Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Tahap 5 Guru membimbing Setiap kelompok
Menganalisis | proses presentasi dan menyampaikan
dan mendorong siswa presentasi, sementara
mengevaluasi untuk memberikan kelompok lain
proses apresiasi serta memberikan apresiasi,
pemecahan masukan kepada kemudian kesimpulan
masalah kelompok lain, dibuat dengan
kemudian bersama- mempertimbangkan
sama menarik masukan yang
kesimpulan dari diberikan.
materi yang telah
dibahas.

Sumber : (Sukmawati, 2021)

d. Kelebihan dan kekurangan PBL

Secara teoritis, pembelajaran PBL memiliki keunggulan

karena siswa dilibatkan dalam aktivitas pembelajaran, sehingga

pengetahuan dapat terserap dengan baik. Model PBL dapat

mendorong siswa menjadi lebih aktif dalam memecahkan masalah

dan mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematis,

sehingga mereka dapat merasakan manfaat belajar matematika.

Menurut (Kusumawati et al., 2022) model PBL memiliki kelebihan

dan kekurangan, adapun kelebihan dari model PBL adalah sebagai

berikut:

1) Siswa mampu menemukan konsep

sendiri, sehingga

pemahaman mereka terhadap konsep tersebut menjadi lebih

baik.

2) Siswa berperan aktif dalam memecahkan masalah.
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3) Siswa menjadi lebih mandiri dan dewasa, sehingga mampu
menghargai pendapat orang lain.
4) Mengaplikasikan pengetahuan yang siswa miliki dalam

dunia nyata.

Model PBL merupakan model yang mempunyai banyak
kelebihan akan tetapi model ini tetap mempunyai kekurangan.
Menurut (Kusumawati et al., 2022) kekurangan dari model PBL

adalah sebagai berikut:

1) Model ini memerlukan waktu yang cukup lama dan menuntut
guru memiliki kemampuan untuk mendorong siswa bekerja
secara efektif dalam kelompok.

2) Tidak semua mata pelajaran dapat menerapkan model PBL
ini.

e. Manfaat PBL
Adapun manfaat dari penerapan PBL adalah sebagai berikut:

1) Siswa terlibat dalam pembelajaran.

2) Siswa mampu menyimpan pengetahuan dan informaasi
dengan lebih mudah.

3) Mengembangkan kemampuan dalam memecahkan masalah.

4) Mengasah kemampuan berkomunikasi.
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2. Pendekatan Inkuiri
a. Pengertian pendekatan inkuiri

Istilah pendekatan dalam konteks pembelajaran berasal
dari kata bahasa Inggris ‘approach’ yang berarti cara atau
metode. Sedangkan inkuiri berasal dari kata 'fo inquire’ yang
berarti aktif bertanya, mencari informasi, dan melakukan
penyelidikan. Pendekatan inkuiri menekankan pada proses
eksplorasi dan penemuan, yang umumnya berlangsung melalui
interaksi tanya jawab antara guru dan siswa.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan
bahwa pendekatan pembelajaran berperan penting dalam
memfasilitasi proses belajar mengajar serta memudahkan guru
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Peran guru sangat krusial
dalam menciptakan  pembelajaran  berkualitas dengan
mengaitkan materi pembelajaran pada situasi nyata dan
memberikan dorongan motivasi kepada siswa. Tujuan tersebut
dapat dicapai dengan cara mengukur perubahan sikap dan
kemampuan siswa yang terjadi selama proses pembelajaran.

Secara umum, pendekatan dalam proses pembelajaran
dapat dibagi menjadi dua, yaitu pendekatan yang berpusat pada
peserta didik dan pendekatan yang berpusat pada guru. Menurut
Rosy (2018) “Seorang guru dalam menjalankan tugasnya

sebagai pendidik dituntut harus memahami isi kurikulum, karena
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tanpa pemahaman yang cukup maka hasilnya dalam proses
pembelajaran kepada siswa tidak akan maksimal” (Prasetiyo &
Rosy, 2020). Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi melalui penerapan Kurikulum Merdeka di berbagai
satuan pendidikan merekomendasikan pendekatan pembelajaran
yang menekankan pada keaktifan peserta didik dalam
penyelidikan salah satunya dengan pendektan inquiry.

Pendekatan inkuiri adalah metode pengajaran yang
bertujuan untuk membangun dasar dan mengembangkan pola
pikir secara alami (Alfusanah, 2023). Pembelajaran inkuiri
merupakan jenis pendekatan yang berorientasi pada siswa yang
mana siswa sangat berperan dalam proses pembelajaran. Dalam
proses pembelajaran ini guru tidak menyajikan bahan ajar secara
final, namun siswa diberi kesempatan untuk mencari teknik dan
solusi untuk memecahkan masalah dalam pembelajaran.

Jadi dapat disimpulkan bahwa pendekatan inkuiri adalah
suatu pembelajaran yang dengan observasi atau eksperimen,
sehingga siswa dapat memecahkan suatu masalah dengan
berpikir secara alamiah. Dengan demikian siswa menjadi lebih
aktif dan guru akan berusaha membimbimbing, melatih, dan
membiasakan siswa untuk selalu berpikir karena siswa akan ikut

terlibat langsung, agar mencapai tujuan pembelajaran yang
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diinginkan yaitu tercapainya kemampuan memecahkan

masalahh dan keterampilan berpikir secara alamiah.

. Tahapan-tahapan Pendekatan Inkuiri

Nelfa Henthis (2022) mengemukakan bahwa tahapan

pendekatan inkuiri ada lima tahapan yaitu:

1)

2)

3)

4)

S)

Merumuskan masalah yang harus diselesaikan oleh
siswa.

Menentukan jawaban sementara, yang disebut sebagai
hipotesis.

Siswa mengumpulkan informasi, data, dan fakta yang
dibutuhkan untuk menjawab masalah atau menguji
hipotesis.

Analisis Data. Menyimpulkan jawaban berdasarkan
hasil analisis.

Menerapkan - kesimpulan atau generalisasi tersebut

dalam situasi baru secara terstruktur (Henthis, 2022).

Proses pembelajaran dengan pendekatan inkuiri

menurut (Putra, 2017) mempunyai tahapan-tahapan sebagai

berikut:



Tabel 2.2 Tahapan proses pembelajaran inkuiri

Fase

Langkah-langkah

Orientasi. Orientasi merupakan langkah yang
dilakukan guru untuk mengkondisikan agar siswa

siap melaksanakan proses pembelajaran.

2. | Merumuskan masalah. merumuskan masalah
merupakan langkah membawa siswa pada suatu
permasalahan

3. | Mengajukan  hipotesis. Hipotesis = merupakan
jawaban sementara dari suatu permasalahan yang
sedang dikaji.

4. | Pengumpulan data merupakan tahap untuk
memperoleh informasi yang diperlukan guna
menguji hipotesis yang telah dirumuskan

5. | Pengujian hipotesis merupakan proses untuk
menetapkan  jawaban yang dapat diterima
berdasarkan data dan informasi yang telah
dikumpulkan selama penelitian

6. | Menyusun  kesimpulan  merupakan  proses

menguraikan hasil temuan yang didapat dari

pengujian hipotesis
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Adapun pendekatan pada penelitian ini mendorong peserta

didik untuk mengembangkan keterampilan memecahkan masalah

yang meliputi langkah-langkah seperti: (1) merumuskan masalah,

(2) merumuskan hipotesis, (3) mengumpulkan data, (4) menguji

hipotesis (5) merumuskan kesimpulan.
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Kelebihan dan kekurangan pendekatan inkuiri

Setiap pendekatan pasti mempunyai kelebihan dan

kekurangan adapun kelebihan dan kekurangan (Agista et al., 2023)

Berikut adalah kelebihan dari pendekatan inkuiri, sebagai berikut:

)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

8)

9)

Memperbaiki dan memperluas keterampilan kognitif siswa.
Menimbulkan semangat kreativitas pada siswa.
Memungkinkan pengetahuan yang melekat pada diri siswa.
Meningkatkan minat belajar siswa.

Memberikan kesempatan pada siswa untuk terus maju.
Motivasi siswa untuk belajar meningkat.

Membantu siswa memperkuat teori diri mereka.

Siswa scbagai pusat dan berperan sebagai fasilitator dari
penemuan.

Membantu perkembangan siswa.

10) Tidak menjadikan guru sebagai satu-satunya sumber belajar.

Adapun kekurangan dari pendekatan inkuiri ini diantaranya

adalah:

1) Memerlukan fasilitas yang memadai.

2) Tidak selamanya siswa memanfaatkan kebebasan yang
diberikan guru.

3) Tidak efektif untuk mengajar dengan jumlah siswa banyak.

4) Model pembelajaran inkuiri menekankan pada kesiapan

berpikir, sehingga siswa dengan kemampuan berpikir yang
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lambat mungkin merasa kesulitan dalam berpikir secara
mendalam, kurang jelas dalam menyusun informasi yang sudah

didapatkan, baik secara tertulis maupun lisan.

3. Media Pembelajaran Kahoot

a. Pengertian media pembelajaran kahoot

Media merupakan bentuk jamak dari kata medium yang
berasal dari bahasa Latin medius, yang secara harfiah berarti
'tengah’, 'penghubung', atau 'perantara’. Dalam konteks bahasa Arab,
media dimaknai sebagai sarana penyampai pesan dari pengirim
kepada penerima (Hoerudin, 2023) Oleh karena itu, media dapat
dipahami sebagai alat atau perantara dalam proses penyampaian
pesan dari satu pihak ke pihak lainnya. Gerlach & Ely sebagaimana
dikutip (Hoerudin, 2023) mengatakan bahwa media, jika dilihat
secara umum, dapat diartikan sebagai manusia, materi, atau
peristiwa yang menciptakan kondisi yang memungkinkan siswa
untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dengan
demikian, menurut pemahaman ini, guru, teman sebaya, buku teks,
serta lingkungan sekolah atau di luar sekolah, semuanya bisa
dianggap sebagai media bagi siswa. Secara kontekstual, media
pembelajaran merupakan metode yang menyenangkan dan dapat

memotivasi siswa untuk belajar.
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Kahoot adalah salah satu media pembelajaran berbasis
internet yang berisi kuis dan permainan. Kahoot juga tergolong
media pembelajaran interaktif karena dapat digunakan dalam
berbagai aktivitas. Media kahoot ini sejalan dengan teori dari
Behaviorisme yang mana kahoot memberikan penguatan langsung
seperti skor, musik, dan leaderboard dan respon yang benar akan
diberikan reward secara langsung. Untuk mengakses Kahoot,
pengguna perlu memiliki akun Gmail. Kahoot memiliki empat fitur
utama, yaitu permainan, diskusi, kuis, dan survei. Permainan dan
kuis bisa dimainkan secara individu maupun dalam kelompok.
Setiap jawaban yang benar akan ditandai dengan gambar atau warna
tertentu. Selain itu, Kahoot mengharuskan siswa untuk memberikan
jawaban yang tepat dan teliti.

Aplikasi Kahoot pada dasarnya merupakan aplikasi
pembelajaran yang bisa diaksesk secara gratis, namun untuk
menikmati fitur-fitur yang lebih lengkap, tersedia juga opsi akun
berbayar. Platform ini termasuk dalam kategori pembelajaran
berbasis gamifikasi (Abdillah et al., 2022). Aplikasi Kahoot juga
termasuk media pembelajaran visual yang berfungsi untuk menarik
perhatian. Tujuan penggunaan media Kahoot dalam pelajaran
matematika adalah untuk meningkatkan kemampuan memecahkan

masalah siswa (Sugiyono, 2017)
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Kahoot dapat diakses baik melalui aplikasi maupun situs
web. Aplikasi Kahoot bisa diunduh melalui Google Play Store,
sementara untuk mengaksesnya lewat website, cukup kunjungi
https://kahoot.com. Setelah itu, pengguna dapat masuk dengan
menggunakan email. Untuk membuat kuis atau slide presentasi, kita
bisa menekan opsi "Create Kahoot" yang berada di sebelah kanan.
Saat membuat soal atau slide, petunjuk untuk penempatan soal dan
jawaban sudah tersedia, dan jika diperlukan, kita bisa menambahkan
gambar. Selain itu, kita juga dapat mengatur waktu dalam detik yang
dibutuhkan peserta untuk menjawab soal tersebut.

Sebagai bagian dari aktivitas pembelajaran, platform
Kahoot! telah menjadi alternatif bagi para pengajar untuk
meningkatkan partisipasi siswa dalam proses belajar (Hidayat et al.,
2021). Platform Kakoot! terdiri dari dua domain website, yaitu
kahoot.id dan kahoot.com. Website kahoot.com berfungsi sebagai
situs utama dari platform ini. Jika pengguna hanya ingin bermain,
mereka akan diarahkan untuk menggunakan kahoot.it, sementara
jika pengguna berperan sebagai admin atau host permainan, maka
akan diarahkan untuk menggunakan kahoot.com. Berikut tampilan

awal log in aplikasi kahoot.


https://kahoot.com/
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sebuah kotak pensil mempunyai panjang 10 cm lebar 5 cm dan tinggi 8 cm. m
Luas permukaan kotak pensil tersebut adalah

Gambar 2.1 Game Kahoot

. Kelebihan Kahoot

Kelebihan dari aplikasi kahoot dalam proses pembelajaran

adalah sebagai berikut:

1) Kegiatan pembelajaran  menjadi lebih efektif dan
menyenangkan.

2) Pendidikan dan pembelajaran didukung oleh kemajuan
teknologi (Uzunboylu et al., 2020).

3) Interaksi guru dan siswa yang semakin tinggi.

4) Sangat mudah digunakan.

5) Adanya umpan balik langsung.

6) Menjadi media yang dapat memberikan ilmu yang

bermanfaat dan dapat diterima mudah oleh siswa

Kekurangan Kahoot

Kekurangan aplikasi kahoot dalam proses pembelajaran

adalah sebagai berikut:
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1) Aplikasi tidak akan berjalan jika tidak tersedia jaringan
internet.

2) Tidak bisa masuk lagi ketika jaringan tidak stabil (Chiang,
2020).

3) Fokus pada kecepatan menjawab daripada pemahaman yang
mendalam.

4) Keterbatasan jenis pertanyaan.

4. Integrasi Model Pembelajaran Problem Based Learning dengan
Pendekatan Inkuiri Berbantuan Kahoot
Pemanfaatan model dan pendekatan pembelajaran yang kreatif
dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran, bila
dirancang sesuai kebutuhan siswa. Penggabungan antara model
pembelajaran PBL dengan pendekatan inkuiri mampu membantu
dalam menyusun perencanaan pembelajaran yang sesuai dengan
berbagai tingkat kemampuan belajar siswa. Pemanfaatan media
pembelajaran interaktif dapat digabungkan untuk menunjang proses
pembelajaran sebagai alat, media, maupun sumber belajar siswa di

kelas.

PBL adalah model pembelajaran yang dapat menarik keaktifan siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Adapun sintaks pembelajaran
menggunakan model PBL di dalam kelas menurut (Sukmawati, 2021),

diantaranya :
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a. Orientasi atau pengenalan masalah,

b. Pengorganisasian atau pengelompokkan siswa,
c. Membimbing jalannya penyelidikan,

d. Pengembangan dan penyajian hasil,

e. Analisis

f.  Evaluasi.

Sementara itu, implementasi pendekatan inkuiri dalam

pembelajaran memerlukan tahapan-tahapan;

a. merumuskan masalah,

b. menentukan jawaban sementara,

c. mengumpulkan informasi, data dan fakta,
d. menyimpulkan jawaban,

. kesimpulan.

Peran media dalam hal ini dapat digunakan dalam pelaksanaan tes
sumatif maupun diagnostik awal. Untuk penelitian yang akan dilakukan,
peneliti menggunakan media kahoot sebagai alat evaluasi bersama dalam
pembelajaran dikelas, seperti kuis pengayaan ditengah atau diakhir
pembelajaran. Dalam hal ini, peneliti menggunakan sintaks atau tahapan
proses pembelajaran yang sudah terintegrasi antara model PBL dengan
pendekatan Inkuiri berbantuan media Kahoot dalam penelitian yang akan
dilakukan. Berikut merupakan tahapan pembelajaran yang akan

dilakukan.
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Pada sintak pembelajaran pertama yaitu orientasi masalah, pada
kegiatan pembelajaran ini guru menjelaskan tujuan pembelajaran dan
memberikan pertanyaan dengan masalah nyata, siswa mampu
merumuskan masalah tersebut menggunakan kahoot sebagai media
pembelajaran, kemudian Siswa mampu menguji hipotesis saat dilakukan
diagnostik awal untuk mengklasifikasikan kemampuan siswa
menggunakan mode kuis Kahoot, Hasil kuis digunakan sebagai acuan
pembentukan kelompok belajar siswa sesuai penilaian kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa. Tujuannya untuk memantik
motivasi belajar siswa serta mengidentifikasi pemecahan masalah

matematis siswa melalui masalah yang kontekstual.

Pada sintak kedua yaitu organisasi belajar dan pengelompokan
siswa, pada kegiatan pembelajaran guru mengelompokkan siswa
berdasarkan hasil kuis diagnostik awal menjadi tiga tingkat kelompok
belajar, yaitu kelompok tingkat dasar, kelompok tingkat menengah, dan
kelompok tingkat tinggi. Kemudian memberikan tugas berdasarkan
tingkat kemampuan siswa dengan muatan materi tetap sama. Misalnya,
untuk kelompok tingkat rendah diberi tugas dengan fokus untuk
menyelesaikan soal pemahaman dasar (seperti pengenalan bangun
ruang). Untuk kelompok tingkat menengah/sedang, tugas yang diberikan
berupa pemahaman konsep bangun ruang. Dan untuk kelompok tingkat
tinggi, diberi tugas menyelesaikan masalah bangun ruang yang

diberikan. Siswa mampu menentukan hipotesis dan mengumpulkan data
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dengan menggunakan kahoot sebagai medianya. Lalu memberikan
penjelasan secara singkat tentang aturan pengerjaan tugas yang
diberikan. Tujuannya untuk Untuk mengorganisir siswa ke dalam
kelompok belajar yang sesuai dengan tingkatan dan kebutuhan belajar

mereka.

Pada sintak ketiga yaitu pengarahan/bimbingan, pada kegiatan
pembelajaran ini Siswa melakukan kerjasama kelompok untuk
melakukan analisis dan mengumpulkan informasi atau data yang
diperlukan untuk menyelesaikan masalah. Kemudian guru memberikan
bimbingan, bantuan, dan pengawasan pada kelompok tingkat rendah.
Sementara untuk kelompok menengah dan tinggi diberi pengarahan
untuk  pengumpulan informasi/data - yang relevan. Guru juga
menggunakan media kahoot sebagai kuis interaktif untuk menguatkan

pemecahan masalah matematika siswa.

Pada sintak keempat yaitu pengembangan dan penyelesaian. Siswa
mulai menentukan hipotesis dan menguji hipotesis dalam soal yang
sudah diberikan dengan menggunakan kahoot sebagai medianya. Dengan
tujuan untuk menerapkan pemecahan masalah matematika siswa dalam

menyelesaikan masalah.

Kemudian pada sintak kelima yaitu pengembangan dan
penyelesaian, setiap kelompok mempresentasikan hasil kerja mereka

didepan kelas dan kelompok lain memberikan tanggapan, umpan balik,
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atau pertanyaan dan guru memfasilitasi diskusi dalam kelas dan
memberikan apresiasi kepada siswanya. Dengan tujuan untuk memantik
keaktifan siswa dalam kelas serta memberikan ruang untuk siswa saling

bertukar pikiran.

Yang terakhir yaitu sintak enam yaitu evaluasi dan refleksi guru
melakukan evaluasi bersama menggunakan media interaktif kahoot
diakhir pembelajaran dan memberikan umpan balik dan menyusun
rencana pembelajaran kedepan untuk siswa yang masih memerlukan
penguatan materi. Dengan tujuan untuk mengevaluasi pemahaman

konsep matematis siswa melalui proses evaluasi dan refleksi bersama.

Jadi, sintak yang berintegrasi pada model pembelajaran problem
based learning dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot
adalah sintak keempat yang mana pendekatan inkuiri ini benar masuk
kedalam model Problem based learning ini. Sehingga dapat dikatakan
bahwa model PBL dengan pendekatan inkuiri in1 dapat berpengaruh pada

kemampuan siswa dalam pemecahan masalah.

Integrasi model pembelajaran PBL dengan pendekatan inkuiri yang
didukung oleh media interaktif Kahoot membawa sejumlah keunggulan
dalam proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran matematika
yang selama ini dikenal cukup abstrak dan menantang bagi sebagian

besar siswa. Melalui pendekatan ini, pembelajaran tidak lagi bersifat satu
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arah, melainkan menjadi lebih kolaboratif, menyenangkan, dan

bermakna.

Salah satu keunggulan utama dari integrasi ini adalah terciptanya
lingkungan belajar yang aktif dan berpusat pada siswa. Dalam model
PBL, siswa diberi kesempatan untuk terlibat langsung dalam pemecahan
masalah, sementara pendekatan inkuiri mendorong siswa untuk bertanya,
menyelidiki, dan menyimpulkan secara mandiri. Ketika kedua
pendekatan ini digabungkan, siswa tidak hanya memperoleh pemahaman
konsep yang lebih dalam, tetapi juga mengembangkan keterampilan

berpikir kritis, kolaboratif, dan komunikasi.

5. Kemampuan Pemecahan Masalah

a. Pengertian Kemampuan Pemecahan Masalah

Dalam kehidupan sehari-hari, seseorang selalu dihadapkan
pada berbagai masalah. Oleh karena itu, kemampuan untuk
menyelesaikan masalah sangat penting agar bisa mengatasi
kesulitan yang dihadapi. Pengajaran matematika melalui pemecahan
masalah merujuk pada metode di mana pembelajaran topik
matematika difokuskan dalam konteks pemecahan masalah dan
condong dalam sebuah penelitian. Metode ini diterapkan oleh guru
dalam proses pembelajaran (Khalid et al., 2020). Begitupun dengan
(Sumartini, 2018) yang berpendapat bahwa dalam pendidikan,

kemampuan siswa dikembangkan melalui pemecahan masalah,
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sehingga siswa dapat meningkatkan berbagai kompetensi yang
dimilikinya.

Kemampuan pemecahan masalah adalah aspek penting dari
kemampuan berpikir yang harus dikuasai oleh setiap siswa.
Kemampuan memecahkan masalah adalah keterampilan yang perlu
dimiliki setiap individu dalam menghadapi berbagai situasi, dengan
memanfaatkan pengetahuan dan keahlian yang dimilikinya
(Wahyuti et al., 2023). Pemecahan masalah sering dianggap sebagai
inti dari matematika, yang menunjukkan bahwa keterampilan ini
merupakan dasar dalam proses pembelajaran matematika. Dengan
demikian, pemecahan masalah harus dipandang sebagai elemen
penting dalam pembelajaran matematika dan bukan sekadar latihan

yang diberikan kepada siswa di akhir setiap pembelajaran.

b. Langkah-langkah Pemecahan Masalah

Menurut Polya, tahapan dalam pemecahan masalah meliputi:
memahami permasalahan, merancang strategi penyelesaian,
melaksanakan penyelesaian tersebut, serta mengevaluasi kembali
seluruh proses yang telah dilakukan. Selain itu, Polya menjelaskan
proses yang dilakukan dalam setiap langkah pemecahan masalah
melalui serangkaian pertanyaan, yaitu: Memahami masalah, yang
mencakup: apakah ada hal yang belum diketahui tentang masalah

tersebut? Merencanakan pemecahan masalah. Beberapa
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pertanyaan untuk merencanakan solusi antara lain: teori mana yang
bisa digunakan untuk menyelesaikan soal? Apakah metode
sebelumnya dapat diterapkan dalam pemecahan masalah ini?
Menyelesaikan masalah yang menekankan pada penerapan
langkah-langkah yang telah direncanakan. Pengecekan ulang,
tahap ini menekankan bagaimana cara memverifikasi kebenaran

jawaban yang diperoleh (Zamnabh et al., 2021).

Secara garis besar langkah-langkah pemecahan masalah

menurut Polya dapat digambarkan seperti gambar berikut.

Memahami Masalah

(understanding)

4

Merencanakan Penyelesaian

(planning)

L 2

Menyelesaikan Masalah

(solving)

Melakukan pengecekan ulang

(checking)

Gambar 2.2 Langkah-langkah pemecahan masalah
Keempat langkah tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut.
Tahap pertama adalah memahami masalah (understand), dimana

siswa harus dapat mengerti kondisi soal dengan baik. Tahap kedua
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adalah merencanakan (planning). Polya berpendapat, pada tahap ini
siswa perlu merancang tahapan-tahapan penting yang saling
mendukung untuk memecahkan masalah yang dihadapi. Siswa juga
harus mencari konsep atau teori yang relevan serta rumus yang
diperlukan. Tahap ketiga adalah menyelesaikan masalah (solving),
di mana siswa diharapkan sudah dapat melakukan perhitungan
dengan menggunakan data yang ada. Pada tahap ini, siswa perlu
menyusun soal secara sistematis, memasukkan data, dan mengikuti
rencana penyelesaian. Setelah itu, siswa menerapkan langkah-
langkah * yang telah direncanakan wuntuk membuktikan atau
menyelesaikan masalah. Tahap terakhir adalah pengecekan kembali
(checking), ~siswa diharapkan mempunyai keterampilan dalam
memecahkan masalah untuk tahap ini karena siswa harus berusaha
mengecek ulang dan menelaah kembali dengan teliti pada setiap

langkah pemecahan yang dilakukan.

c. Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah

Polya telah mengidentifikasi empat indikator terkait
pemecahan masalah (Saedi et al., 2020) dapat di lihat pada tabel

berikut:

Tabel 2. 3 Indikator terkait pemecahan masalah
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No Langkah-langkah Indikator
pemecahan
masalah
1. | Memahami masalah | Siswa perlu memahami situasi
(Understanding) yang dihadapi dalam soal atau
masalah, seperti:
Siswa harus membaca soal cerita
dengan cermat sehingga siswa
dapat mengerti makna dari soal
cerita tersebut
2. | Merencanakan Dalam hal ini Siswa harus
penyelesaian merencanakan teori yang akan
(planning) digunakan
3. | Menyelesaikan a. Siswa dapat melakukan
masalah (solving) perhitungan
menggunakan semua data
yang diperlukan,
termasuk konsep dan
rumus atau persamaan
yang relevan.

b. Siswa mampu menyusun
sistematika soal yang
lebih terstruktur.

c. Siswa mulai menginput
data-data yang ada, yang
mengarah pada rencana
pemecahan masalah.

d. Siswa melaksanakan
langkah-langkah sesuai
dengan rencana yang
telah dibuat.

4. | Melakukan Siswa perlu memeriksa kembali

pengecekan kembali
(checking)

dan meninjau dengan cermat
setiap langkah yang diambil
dalam proses pemecahan

masalah.
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Selain langkah pemecahan masalah dari Polya, menurut
(Syahri et al., 2024) John Dewey juga berteori pada pemecahan

masalah yaitu pada tahap :

1) Mengenali/menyajikan masalah
2) Mendefinisikan masalah
3) Merumuskan hipotesis
4) Pengujian hipotesis
5) Merumuskan rekomendasi pemecahan masalah
Dari indikator yang telah dijabarkan menurut Polya dan John
Dewey, Krulik dan Rudnick juga tclah mengidentifikasi terkait
pemecahan masalah (Sundayana, 2018) diantaranya:
1) Membaca dan memahami masalah
2) Mengeksplorasi masalah dan merancang strategi pemecahan
masalah
3) Memilih strategi yang telah direncanakan
4) Menemukan dan menjawab permasalahan melalui strategi yang
dipilih
5) Meninjau kembali penyelesaian masalah
B. Penelitian yang Relevan
Penelitian relevan adalah penelitian terdahulu yang dapat dijadikan
acuan dan berfungsi sebagai referensi seorang peneliti untuk melaksanakan
penelitian. Berikut ini beberapa penelitian terkait yang sudah dilakukan oleh

peneliti sebelumnya, antara lain:
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Penelitian yang dilakukan oleh Setyaningsih dan Rahman (2022)
dalam penelitiannya tentang pengaruh model PBL terhadap kemampuan
pemecahan masalah siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
model pembelajaran berbasis PBL didalam pembelajaran terdapat pengaruh
yaitu dapat meningkatkan kemampuan memecahkan masalah (Setyaningsih
& Rahman, 2022).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Hasanah &Fitria (2021)
tentang Pengaruh Model PBL terhadap kemampuan kognitif IPA pada
pembelajaran tematik terpadu hasil analisis menunjukkan bahwa hasil
belajar peserta didik yang menggunakan model PBL lebih baik
dibandingkan dengan pembelajaran konvesional (Hasanah & Fitria, 2021).

Penclitian yang dilakukan oleh Zainuddin et al., (2016) tentang
pengaruh model PBL dengan pendekatan inquiry terhadap hasil belajar
siswa SMA. Dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa pengaruh PBL
dengan pendekatan inkuiri berpengaruh terhadap kemampuan memecahkan
masalah pada siswa (Zainuddin et al., 2016).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Widyastuti & Airlanda
(2021) tentang efektivitas model PBL terhadap kemampuan memecahkan
masalah matematika siswa sekolah dasar. Menunjukkan hasil bahwa PBL
sangat efektif digunakan untuk kemampuan memecahkan masalah
matematika pada siswa (Widyastuti & Airlanda, 2021).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Sulsana et al., 2024)

tentang model problem based learning berbantuan media digital kahoot
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untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis Siswa sekolah dasar.
Menunjukkan hasil bahwa model PBL dapat meningkatkan pemahaman
konsep matematis siswa SD.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Kurniawati et al., 2019)
tentang  peningkatan = kemampuan pemecahan masalah  untuk
mempersiapkan generasi unggul menghadapi tantangan abad 21,
menunjukkan hasil bahwa pentingnya peningkatan kemampuan pemecahan
masalah dalam mempersiapkan generasi unggul yang siap bersaing dan

mampu memecahkan masalah dalam menghadapi tantangan abad 21.

. Kerangka Berfikir

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang penting di
setiap jenjang pendidikan. Keberhasilan proses belajar dapat diukur ketika
tujuan pembelajaran  tercapai, salah satunya melalui pengembangan
kemampuan memecahkan masalah yang efektif. Untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang optimal, seorang guru perlu memilih dan menerapkan
model pembelajaran yang sesuai dengan tantangan yang dihadapi atau
materi yang diajarkan. Dalam proses tersebut, guru berperan sebagai
fasilitator dan motivator bagi siswa.

Oleh karena itu, salah satu solusi untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran adalah dengan menggunakan model PBL. Model ini dapat
membantu mengatasi berbagai permasalahan dalam pembelajaran. Dengan
demikian, penelitian ini bertujuan untuk menemukan inovasi baru melalui

penerapan model pembelajaran yang sesuai dengan kondisi siswa dan
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materi yang akan diajarkan. Dalam proses ini, mereka berkolaborasi untuk

memecahkan masalah yang berkaitan dengan pengalaman sehari-hari yang

relevan dengan materi yang sedang dipelajari. Kerangka berpikir secara

skematis disajikan pada gambar berikut.

/

Permasalahan
1. Kurangnya variasi
pembelajaran dan

pembelajaran masih konvensional
2. Kemampuan memecahkan masalah
\ matematika siswa masih rendah /

\

model
model

'

Kemampuan Pemecahan ]

[ Masalah

v

;

Problem based

learning
L

Pendekatan
inkuiri

Langkah-langkah model PBL dengan pendekatan

1.

inkuiri berbantuan kahoot:

Orientasi siswa terhadap masalah,
pembelajaran dimulai dengan menyajikan
masalah nyata yang relevan dengan
kehidupan sehari-hari siswa
Mengorganisasi siswa, siswa dibagi
kedalam kelompok kecil dan memberikan
pertanyaan berbasis masalah dengan
siswa merumuskan hipotesis menggunkan
aplikasi kahoot

Membimbing penyelidikan, membantu
siswa untuk mmencari solusi melalui
diskusi dengan mengumpulkan data
Mengembangkan dan menyajikan
hasil, siswa menyajikan hasil solusi dari

tvvcnalalh vravnre Al Aarilbrass A vt 2ve rve crnn o2

/ Hasil akhir \

Model PBL dengan
pendekatan inkuiri
berbantuan aplikasi
kahoot berpengaruh
terhadap
kemampuan




&g
UNISSULA
III!EI,"EJ n L.l

41




UNISSULA
atllull Zoalylolinela

42



BAB III
METODE PENELITIAN
A. Desain Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan fokus
penelitian menggunakan satu kelas eksperimen. Tujuan dari eksperimen ini
adalah untuk mengetahui gejala atau pengaruh yang ditimbulkan akibat adanya
perlakuan tertentu (Abraham & Supriyati, 2022). Menurut (Sugiyono, 2017),
model penelitian eksperimen merupakan suatu pendekatan untuk menguji
apakah suatu perlakuan berpengaruh terhadap variabel yang diteliti (Arifin et
al., 2020). Menurut (Sugiyono, 2017) terdapat beberapa jenis desain
eksperimen yang dapat diterapkan dalam penelitian, dalam penelitian ini
penulis akan menggunakan Pre-Experimental Design. Desain ini tidak
melibatkan kelas kontrol dan sampel yang dipilih tidak dilakukan secara acak.
Metode penelitian ekperimen ini digunakan untuk mengetahui penerapan model
pembelajaran PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan kahoot terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas V.

Penelitian ini menggunakan On-Group Pretest-postest Design yang mana
peneliti akan memberikan tes awal (pretest) kepada siswa sebelum dilaksanakan
penelitian untuk mendapatkan nilai awal siswa. Setelah itu akan dilaksanakan
penerapan model pembelajaran PBL. Kemudian siswa baru diberikan sebuah
tes akhir (posttest) yang nantinya nilai hasil post fest yang akan dianalisis
dengan nilai hasil pretest.

Skema pretest-posttest design diilustrasikan sebagai berikut :

42
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01

Pretest Treatment posttest

’ X - 02

Gambar 3.1 Skema pretest-posttest design

Keterangan :

O1 = Pretest

02 = Posttest

X = perlakuan (threatment)

B. Populasi dan Sampel

1.

Populasi

Populasi merupakan suatu wilayah umum yang terdiri dari subjek
atau objek dengan karakteristik tertentu yang digunakan oleh peneliti
untuk melaksanakan penelitian dan menarik kesimpulan (Sugiyono,
2017). Populasi dalam penelitian ini merupakan siswa kelas 5 SD N
Tridonorejo 1 yang berjumlah 21 siswa.

Sampel

Sampel termasuk dalam populasi (Sugiyono, 2017). Ada dua teknik
dalam pengembalian sampel penelitian, yaitu sampling probabilitas dan
sampling non-probabilitas. Dalam penelitian ini, teknik pengambilan
sampel yang digunakan adalah non-probabilitas dengan sampel jenuh.
Sampling jenuh adalah metode dimana seluruh populasi diambil sebagai
sampel. Karena populasi dalam penelitian ini berjumlah 21 siswa dan

penelitian ini menggunakan teknik pengambilan sampel sampling jenuh



44

maka sampel penelitian ini sama jumlahnya dengan populasi yaitu 21

siswa.

C. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang tepat dan alat penelitian yang valid
berperan penting dalam menghasilkan data yang akurat dan dapat
diandalkan (Ardiansyah et al., 2023). Salah satu teknik yang paling penting
dalam penelitian adalah pengumpulan data karena jika peneliti tidak
mengetahui teknik apa saja yang akan dilakukan dalam penelitian maka
akan menyulitkan - pencliti dalam  mengumpulkan data-data. Teknik
pengumpulan data bertujuan untuk mendapatkan data.

Pada dasarnya, kegiatan penelitian melibatkan proses pengukuran,
sehingga diperlukan alat ukur yang akurat dan sesuai. Instrumen penelitian
merupakan alat pengumpulan data yang dirancang untuk mengumpulkan
data dalam suatu penelitian dengan tujuan mempermudah proses
pengumpulan dan menghasilkan data yang lebih akurat, terstruktur, teliti,
dan mudah diprosesnya (Handojo et al., 2022)

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
tes sebagai instrumen pengumpulan data. Tes ini merupakan salah satu alat
ukur paling efektif yang digunakan seorang guru untuk mengukur kuantitas
dan kualitas pembelajaran. Jenis tes yang digunakn dalam penelitian ini
adalah tes tertulis berupa soal uraian. Peneliti melakukan sebuah pretest atau
tes awal untuk mengetahui tingkat kemampuan pemecahan masalah siswa

kelas V, sebelum diterapkannya model pembelajaran PBL. Dan melakukan
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posttest untuk mengetahui hasil dari kemampuan pemecahan masalah

setelah menerapkan model pembelajaran PBL.

. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes. Instrumen tes
merupakan alat yang digunakan peneliti untuk mengukur ada atau tidaknya
serta besarnya kemampuan objek yang diteliti. Tes yang digunakan dalam
penelitian ini merupakan tes untuk mengatur kemampuan siswa dalam
pemecahan masalah yaitu dalam bentuk tes uraian. Untuk menguji
kemampuan pemecahan masalah pada penelitian ini peneliti menggunakan
pretest dan post tes. Adapun Kkisi-kisi soal tes kemampuan pemecahan

masalah yaitu sebagai berikut.

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Soal Tes Kemampuan Pemecahan Masalah

KD Indikator Soal Level | Bentuk | Jumlah | No
kognitif | Soal Soal | Soal
Menyelesaikan | Disajikan ~ soal 5 Uraian 1 1
masalah yang | dalam bentuk
berkaitan teks cerita, siswa
dengan luas dapat
permukaan menganalisa,
dan volume menghitung, dan
bangun ruang | menyelesaikan
soal luas
permukaan kubus
Disajikan  soal 6 Uraian 1 2
dalam kehidupan
sehari-hari siswa
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Indikator Soal

Level

kognitif

Bentuk
Soal

Jumlah
Soal

Soal

mampu
mengidentifikasi,
menganalisa, dan
menyelesaikan

soal volume

kubus

Disajikan  soal

dalam bentuk
teks cerita siswa
mampu
mengidentifikasi,
menerapkan dan
menyelesaikan
soal luas

permukaan balok

Uraian

Disajikan gambar
dalam soal
kehidupan
sehari-hari siswa
mampu
mengidentifikasi,
menganalisa, dan
menyelesaikan

soal volume

balok

Uraian
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E. Teknik Analisis Data
Analisa data adalah proses untuk mengolah data yang diperoleh dari
penelitian dengan tujuan untuk menarik kesimpulan. Tujuan dari analisis ini
adalah untuk menjawab rumusan masalah dan melakukan perhitungan
untuk menguji hipotesis yang telah dipaparkan. Teknik analisis data dalam

penelitian ini menggunakan perhitungan statistik.

1. Analisis Instrumen Penelitian
a. Uji Validitas

Uji validitas adalah suatu indikator yang menunjukkan sejauh
mana suatu instrumen yang digunakan memiliki tingkat kevalidan.
Suatu instrumen dikatakan valid apabila dapat mengukur apa yang
diinginkan. Sebuah instrumen dikatakan wvalid apabila dapat
mengungkap data dari variabel yang diteliti secara tepat
(Sundayana, 2018). Dalam penelitian ini, instrumen yang akan diuji
validitasnya adalah metode tes dengan instrumen soal uraian. Data
hasil uji coba untuk menguji tingkat validitas instrumen dibutuhkan
alat ukur menggunakan rumus sebagai berikut:
1) Menghitung harga korelasi setiap butir soal dengan

menggunakan teknik korelasi Preasson/Product Moment yaitu:

. nyXY-(IX)(TY)
PV x2-(Tx)2)(nyY2-(3Y)?)

(Sundayana, 2018)
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Keterangan :

I'xy = koefisien korelasi

X = skor item butir soal

Y = jumlah skor total tiap soal
n = jumlah responden

2) Dilanjutkan dengan menghitung t-hitung dengan rumus:

rvn —2

th' =
itung \/T —r 2

. = koefisien korelasi hasil r hitung
n = jumlah responden
3) Mencari t;4pe; dengan tigpe; = ta (dk = n-2)
4) Membuat kesimpulan, dengan Kriteria pengujian sebagai
berikut:
Jika t hitung > t ravel dikatakan valid
Jika t hitung = t taber dikatakan tidak valid
b. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas merupakan suatu metode untuk mengumpulkan data
dari peserta penelitian yang menghasilkan temuan yang dapat
diandalkan bahkan jika digunakan berulang kali (Sundayana, 2018). Uji
reliabilitas hanya digunakan untuk soal-soal yang dinyatakan valid.
Berikut langkah-langkah untuk mengukur reliabilitas menggunakan

SPSS statistic menurut (Sundayana, 2018) adalah sebagai berikut:
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1) Membuka lembar kerja yang akan digunakan

2) Pilih analyze — scule — reliability analysis

3) Masukkan data soal yang dinyatakan valid ke dalam kotak
item, kemudian pilih model : alpa dan klik OK

4) Hasil analisis akan terlihat pada output SPSS

Selanjutnya berdasarkan kriteria Guilford menurut (Sundayana,

2018), koefisien reliabilitas yang diperoleh diinterpretasikan sebagai

berikut:
Tabel 3.2 Klasifikasi Reliabilitas
Koefisien Reliabilitas (r) interpretasi
0,00=<r<0,20 Sangat Rendah
0,20 <r< 040 Rendah
0,40 <r< 0,60 Sedang/Cukup
0,60 <r< 0,80 Tinggi
0,80<1r<1,00 Sangat Tinggi

¢. Daya Pembeda

Daya pembeda merupakan kemampuan suatu soal untuk dapat
membedakan antara siswa yang cerdas (berkemampuan tinggi) dengan
siswa yang kurang cerdas (berkemampuan rendah) (Sundayana, 2018).
Untuk mengetahui daya pembeda setiap butir soal dapat menggunakan

rumus sebagai berikut :

SA—SB
1A




50

Keterangan :

DP = Daya Pembeda

SA  =Jumlas skor kelompok atas

SB = Jumlah skor kelompok bawah

IA = Jumlah skor ideal kelompok atas

Berikut langkah-langkah untuk menghitung daya pembeda

menggunakan Microsoft Excel:

1)
2)
3)

4)

5)

6)

7)

Buatlah table data soal yang valid saja.

Urutkan dari skor yang tertinggi hingga sampai skor terendah.
Tentukan kelompok atas dan bawah terlebih dahulu.

Buat sheet baru dengan data yang sudah dibagi dengan kelompok
atas dan bawah.

Buatlah table yang berisi kolom SA (jumlah skor kelompok atas),
SB (jumlah skor kelompok bawah), IA (jumlah skor ideal kelompok
atas), kemudian tentukan nilai masing-masing.

Buatlah kolom DP (daya pembeda) serta keterangan untuk
menghitung daya pembeda beserta kriterianya.

Untuk menghitung daya pembeda, masukkan fungsi logika IF pada

setiap sel di kolom keterangan

Untuk menafsirkan daya pembeda suatu soal dapat dilihat melalui

tabel berikut:
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Tabel 3.3 Klasifikasi Daya Pembeda

DP < 0,00 Sangat Jelek
0,00 <DP<0,20 Jelek
0,20<DP<0,40 Cukup
0,40 <DP<0,70 Baik
0,70 <DP<0,20 Sangat Baik

Kriteria pengujian daya pembeda:

Jika Daya Pembeda (DP) > 0,40 maka dikatakan baik

Jika Daya Pembeda (DP) < 0,40 maka dikatakan tidak baik

d. Taraf Kesukaran

Tingkat kesukaran merupakan keberadaan suatu butir soal apakah

dinilai sukar, sedang, atau mudah dalam mengerjakannya (Sundayana,

2018). Untuk mengetahui tingkat kesukaran suatu soal dapat diketahui

dengan menggunakan rumus berikut:

_ SA+SB
~ JA+IB

Keterangan :

TK = Tingkat kesukaran

SA = Jumlah skor kelompok atas

SB = Jumlah skor kelompok bawah
IA = Jumlah skor ideal kelompok atas
IB = Jumlah ideal kelompok bawah
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Berikut langkah-langkah untuk menentukan taraf kesukaran

menggunakan Microsoft Excel adalah sebagai berikut:

1) Buatlah lembar kerja pada Microsoft Excel.

2) Tentukan kelompok atas dan kelompok bawah terlebih dahulu.

3) Tentukan IA (jumlah skor ideal kelompok atas) serta IB (jumlah skor
ideal kelompok bawah).

4) Untuk menentukan taraf kesukaran dengan menggunakan fungsi IF

Untuk menafsirkan tingkat kesukaran suatu butir soal dapat dilihat

melalu tabel berikut :

Tabel 3.4 Klasifikasi Taraf Kesukaran

TK = 0.00 Terlalu Sukar
0,00 <TK < 0,30 Sukar
0,30 < TK <070 Sedang/Cukup
0,70<TK <1,00 Mudah

TK =1,00 Terlalu Mudah

Kriteria pengujian tingkat kesukaran

Jika tingkat kesukaran (TK) > 0,70 maka dikatakan mudah

Jika tingkat kesukaran (TK) < 0,70 > 0,30 maka dikatakan sedang

Jika tingkat kesukaran (TK) < 0,30,maka dikatakan sukar

2. Analisis data awal
a. Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang

digunakan normal atau tidak. Data yang digunakan untuk uji
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normalitas merupakan data yang berasal dari nilai tes awal dari kelas
penelitian. Dalam menghitung uji normalitas peneliti menggunakan
Uji Lilliefors. Uji ini biasanya digunakan pada data diskrit yang
mana data tersebut berbentuk sebaran atau tidak disajikan dalam
bentuk interval. Berikut langkah-langkah Uji  Lilliefors
menggunakan SPSS :
1) Membuat lembar kerja baru
2) Pilih analyze — descriptive — explore.
3) Masukkan variabel yang akan diuji normalitasnya kedalam
kotak dependent list kemudian pilih plots
4) Tandai kotak normality plots with test, kemudian klik
continue
5) Klik OK
6) Hasil akan keluar pada output SPSS jika Liaks < Liaber maka
data distribusi normal, atau jika sig. > o maka data distribusi

normal

3. Analisis data akhir
a. Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data yang normal
atau tidak. Data yang digunakan untuk uji normalitas pada tahap
analisis data berasal dari nilai tes investigasi awal dari kelas
penelitian. Dalam menghitung uji normalitas peneliti menggunakan

Uji Lilliefors. Uji ini biasanya digunakan pada data diskrit yang
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mana data tersebut berbentuk sebaran atau tidak disajikan dalam
bentuk interval. Berikut langkah-langkah  Uji  Lilliefors
menggunakan SPSS:
1) Membuat lembar kerja baru
2) Pilih analyze — descriptive statistic — explore
3) Masukkan variabel yang akan diuji normalitasnya ke dalam
kotak dependent list kemudian pilih plots
4) Tandai kotak normality plots with test, kemudia klik continue
5) Klik OK
6) Output hasil uji normalitas sebaran data nilai posttes akan
diperoleh dari pengujian nilai post tes
7) Dari tabel hasil uji normalitas akan diperoleh nilai Laks
8) Kenormalan kurva dapat dilihat dengan kriteria sebagai berikut:
a) Jika Lmaks < Lubel maka data berdistribusi normal, atau
b) Jika nilai sig. > oo maka data berdistribusi normal
. Uji Paired Sampel T-Test
Uji paired sampel t-test merupakan pengujian yang digunakan
untuk membandingkan perbedaan antara dua rata-rata dari dua
sampel yang berpasangan, dengan asumsi data mengikuti distribusi
normal. Uji paired sample t-test digunakan untuk mengetahui ada
tidaknya perbedaan yang signifikan antara nilai pre test dan posttest
kemampuan pemecahan masalah dengan menggunakan model

pembelajaran PBL. Berikut hipotesis penelitiannya:
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Ho . Tidak ada perbedaan model pembelajaran PBL
dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot terhadap
kemampuan pemecahan masalah siswa keas V.

H, : Terdapat perbedaan model pembelajaran PBL
terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa kelas V

Berikut penjelasan prosedur pengujian paired sample t-test
dengan bantuan SPSS :

1) Buat lembar kerja SPSS
2) Pilih tampilan Data dari menu, lalu masukkan data
3) Pilih Analyze, lalu Select Means Comparison, dan Select

Paired Sample T-Test.

4) Klik variabel data pretest dan variabel data posttest sebagai

Current Selections, masukkan data ke bagian Paired Variables
5) Pilih Options untuk menentukan tingkat kepercayaan yang

diinginkan, kemudian pilih Continue, lalu klik OK
6) Didapatkan output hasil pengelolahan SPSS
7) Menentukan kriteria hipotesis:

Ho diterima jika nilai sig. (2-tailed) > o, atau

Ho ditolak jika thitung < -ttabel
Uji Gain Ternormalisasi

Uji N-Gain dilakukan untuk mengetahui kemampuan
memecahkan masalah antara sebelum diterapkan model PBL dengan

pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot. Uji N-gain dilakukan
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dengan cara menghitung selisih antara nilai prefest dan posttest
sehingga akan diketahui apakah penggunaan suatu metode atau
perlakuan dapat dikatakan efektif atau tidak. Berikut rumus

Normalized Gain :

skor posttest—skor pretest

N Gain=

skor ideal—skor pretest
Keterangan :
Skor ideal = nilai maksimal (tertinggi) yang dapat diperoleh
Kategori perolehan nilai N-Gain dalam bentuk persen
(%).adapun pembagian kategori perolehan nilai N-Gain dapat dilihat

pada tabel 3.5 berikut:

Tabel 3.5 Pembagian Skor Gain

Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi

0,3<¢g<0,7 Sedang
s (S Rendah

Sementara, pembagian kategori perolehan N-Gain dalam bentuk

persen (%) dapat mengacu pada tabel 3.6 berikut ini:

Tabel 3.6 Kategori Tafsiran Efektifitas N-Gain

Presentase (%) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
>76 Efektif




F. Jadwal Penelitian
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Jadwal kegiatan penelitian merupakan sususnan daftar tabel yang

menunjukkan tahapan penelitian secara lengkap mulai dari persiapan,

pelaksanaan, dan penyusunan laporan dengan memberikan ketarangan

waktu di dalamnya. Adapun rincian jadwal penelitian dijabarkan pada tabel

berikut.
Tabel 3.7 Jadwal Penelitian

N | Kegiatan - 2025
o s | Jan | Feb | Mar | Apr | Mei
1. | Pengajuan

Judul
2. | Observasi

dan

Wawancaraa
3. | Penyusunan

Proposal

Penelitian
4. | Pelaksanaan

Penelitian
5. | Penyusunan

Skripsi
6. | Sidang Akhir




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Data Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh model
pembelajaran PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas V.
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SD Negeri Tridonorejo
1 Bonang Demak yang berjumlah 21 siswa, dengan pengambilan sampel
yang digunakan adalah sampling jenuh, sehingga jumlah sampel dalam
penelitian ini juga memiliki jumlah yang sama yaitu 21 siswa. Data
penelitian ini didapatkan melalui hasil instrumen penelitian berupa lembar
tes kemampuan pemecahan masalah matematika dalam bentuk pretest
(sebelum pemberian perlakuan) dan posttest (setelah pemberian perlakuan)
yang diberikan kepada siswa kelas V SD Negeri Tridonorejo 1 sebanyak 21

siswa.

Penelitian ini diawali dengan pemberian soal pretest untuk
mengukur kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan.
Selanjutnya, peneliti menerapkan model pembelajaran PBL dengan
pendekatan inkuiri yang didukung oleh aplikasi Kahoot. Setelah itu, siswa
diberikan soal posttest untuk mengevaluasi kemampuan mereka dalam
pemecahan masalah setelah mengikuti pembelajaran dengan model PBL.
Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan uji normalitas, uji

paired sample t-test, dan uji N-gain guna mengetahui apakah terdapat
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perubahan kemampuan siswa sebelum dan sesudah penerapan model PBL.

Berikut merupakan hasil olah data yang dilakukan, dapat dilihat pada tabel

dibawah ini:

Tabel 4. 1 Data pretest dan posttest

No Kriteria Data Data Nilai
Pretest Posttest

l. Jumlah Sampel 21 21

2. Mean 37 83

3. Varian 389.048 188.690
4. Nilai minimal 10 50

5. Nilai maksimal 80 100

6. Standar deviasi 19.724 13.736

B. Hasil Analisis Data Penelitian

1. Analisis Instrumen Tes

a.

Uji Validitas

Uji validitas digunakan untuk mengetahui soal uji coba yang

bersifat valid atau tidaknya dengan menggunakan rumus Product

Moment. Butir soal dikatakan valid apabila t niung > t tabet dan

dikatakan tidak valid apabila t nitung < t tabel . pengolahan data dalam

uji validitas ini menggunakan Microsoft Excel. Berdasarkan hasil

uji coba dari 5 soal yang di uji cobakan terdapat 4 soal yang

dinyatakan valid.
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Tabel 4.2 Hasil Uji Validitas Soal

NO SOAL T HITUNG T TABEL KET
1 3.447 2.101 VALID
2 3.157 2.101 VALID
3 3.357 2.101 VALID
4 3.221 2.101 VALID
5 2.009 2.101 TIDAK VALID

b. Uji Reliabilitas

Apabila pengukuran dilakukan terhadap subjek yang sama

oleh orang yang berbeda pada waktu dan lokasi yang berbeda, maka

uji reliabilitas digunakan untuk menilai apakah alat tersebut

memberikan hassil yang sama (konsisten) atau tidak. Uji reliabilitas

syang dilakukan menggunakan rumus Cronboach Alpha (o) karena

soal berbentuk uraian. Hasil uji reliabilitas dihitung secara manual

menggunakan Microsofi Excel. Berdasarkan perhitungan tersebut,

hasil reliabilitas yang diperoleh menunjukkan bahwa instrumen

memiliki nilai r1; = 0,789 > koefisien reliabilitas 0,6 maka soal

dinyatakan reliabel.

Tabel 4.3 Hasil Uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha
Based on
Cronbach's Alpha Standardized Items N of Items
.789 785 5




C.

61

Uji Daya Pembeda

Uji daya pembeda merupakan kemampuan suatu soal untuk
membedakan antara siswa yag paling pandai dan kurang pandai.
Berdasarkan hasil analisis daya beda, dari 5 soal tersebut memiliki
kategori yang berbeda-beda. Pada soal nomor 3 dikatakan sangat
baik, sedangkan soal nomor 1,2, dan 4 dikategorikan baik, dan
nomor 5 dikategorikan buruk. Hasil uji daya pembeda dengan

Microsoft Excel terlampir.

Tabel 4.4 Hasil Uji Daya Beda

DAYA Rata-rata 4.7 4,6 4,5 4 1,7
BEDA kelas atas
Rata-rata 3.2 R 2,8 2,8 1,2
kelas bawah
Daya 1,5 1,4 1,7 1,2 0,5
pembeda
Keterangan | Baik | Baik | Sangat | Baik | Kurang
baik
Uji Taraf Kesukaran

Soal dikatan baik apabila memiliki tingkat kesukaran yang
seimbang. Untuk mengetahui tingkat kesulitan soal dapat dianalisis
menggunakan tingkat kesukaran. Pengolahan data melalui
Microsoft Excel digunakan untuk menghitung tingkat kesulitan.
Berdasarkan analisis uji coba taraf kesukaran soal terdapat 3 soal
dengan kriteria mudah yaitu soal nomor 1,2, dan 3 sedangkan
kriteria sedang pada soal nomor 4 dan kriteria sukar terdapat pada

soal nomor 5. Perhitungan data terlampir.




Tabel 4.5 Hasil Uji Kesukaran Soal

Tingkat Rata-rata 3,95 3.9 3,65 3,4 1,45
kesukar skor
an Skor 5 5 5 5 5
maksimal
Tingkat 0,79 0,78 0,73 0,68 0,29
kesukaran
keterangan | Mudah | Mudah | Mudah | Sedang | Sukar
Tabel 4.6 Rekapitulasi Hasil Uji Coba Soal
No | Validitas | Reliabilitas Daya Taraf Keterangan
Pembeda | Kesukaran
1 Valid Baik Mudah Soal dipakai
2 Valid Baik Mudah Soal dipakai
3 Valid Reliabel Sangat Mudah | Soal dipakai
Baik
4 Valid Baik Sedang Soal dipakai
5 Tidak Buruk Sukar Soal tidak
Valid dipakai

2. Hasil Analisis Data Awal

62

Pada analisis data awal digunakan uji normalitas untuk

mengetahui apakah data yang digunakan normal atau tidak maka

dilakukan uji normalitas data tersebut. Sebelum dilakukan pengujian

hipotesis terlebih dahulu dilakukan uji normalitas. Analisis liliefors

dilakukan untuk melakukan uji normalitas. Hasil pretest dan post test

dijadikan sebagai data untuk uji normalitas.



Tabel 4.7 Hasil Uji Normalitas Pretest

Kolmogorov-Smirnov?

Shapiro-Wilk

Statistic

df

Sig.

Statistic

df

Sig.

\Pretest

127

21

200"

953

21

.393
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Berdasarkan tabel diatas, hasil perhitungan uji normalitas melalui

SPSS statistics dengan menggunakan uji liliefors (Shapiro-Wilk) pada

pretest sebesar 0,393 kelas tersebut memperoleh nilai > a (0,05) atau ditulis

0,393 > 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data hasil pretest dikelas

berdistribusi normal.

3. Hasil Analisis Data Akhir

a. Hasil Uji Normalitas

Analisis data akhir diperoleh dari hasil nilai posttest yang

digunakan setelah memperoleh perlakuan PBL dengan pendekatan

inkuiri berbantuan aplikasi kahoot. Uji normalitas dilakukan dengan

menggunakan Uji One Sample Shapiro Wilk dengan nilai taraf

signifikan = 0,05. Hasil data posttest yang dilakukan sebagai berikut.

Tabel 4.8 Hasil Uji Normalitas Posttest

Kolmogorov-Smirnov?

Shapiro-Wilk

Statistic

df

Sig.

Statistic

df

Sig.

Posttest

.140

21

200"

929

21

131
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Berdasarkan perolehan data diatas dengan hasil nilai signifikansi

sebesar (sig.) 0,131. Dikarenakan hasil signifikansi > 0,05, maka dapat

disimpulkan bahwa data uji posttest yang didapatkan berdistribusi normal.

b. Hasil Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan Uji

Paired Sample t-test dengan menggunakan program SPSS. Uji

Hipotesis digunakan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran

PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot terhadap

kemampuan memecahkan masalah matematika siswa kelas V. Berikut

merupakan kriteria dalam Uji Paired Sample t-test. Apabila nilai sig. >

0,05 maka H, diterima dan H, ditolak. Dan sebaliknya, jika nilai sig.

<0,05 maka H, ditolak dan H, diterima.

Tabel 4.9 Hasil Uji Paired Sample t- Test

Paired Differences

95% Confidence

Std. Std. Interval of the
Deviatio | Error Difference Sig. (2-
Mean n Mean Lower Upper t df tailed)
Pair | pretest - 20.9108| 4.56311 - 20 .000
1 posttest 45.47 1 54.9946 | 35.9577 | 9.966
619 8 0

Berdasarkan dari tabel hasil Uji Paired Sample t-test di atas

dapat dilihat pada kolom Lower dan Upper yang masing-masing

bernilai negatif yakni -54.99468 untuk Lower dan -35.95770 untuk

Upper. Diperoleh nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000< 0,005. Hal ini

menunjukkan bahwa H, ditolak dan Ha diterima. Dapat disimpulkan
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bahwa, terdapat pengaruh model pembelajaran PBL dengan pendekatan
inkuiri berbantuan aplikasi Kahoot terhadap kemampuan memecahkan
masalah matematika siswa kelas V SD.
c. Hasil Uji Gain Ternormalisasi

Peneliti menggunakan uji gain untuk mengukur efektivitas
pembelajaran, terutama dalam melihat peningkatan skor pemehaman
siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan PBL dengan
berbantuan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot. Dalam pengujian ini
didapatkan hasil bahwa siswa mengalami peningkatan dalam
pemecahan masalah matematika. Berdasarkan uji terdapat 12 siswa
dengan kategori tinggi, 8 siswa dengan kategori sedang, dan 1 siswa
dengan kategori rendah. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran matematika pada materi bangun ruang menggunakan
model PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahootdapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa
kelas V di SD N Tridonorejo 1. Hasil perhitungan uji gain sebagai

berikut.
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Hasil Uji Gain

B tinggi
M sedang

® rendah

Gambar 4.1 Grafik Hasil Uji Gain

C. Pembahasan

Penelitian yang berjudul “Model Pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) Dengan Pendekatan Inkuiri Berbantuan Aplikasi Kahoot
Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Kelas V SD” ini,
mengangkat sebuah permasalahan yang berfokus kepada rendahnya
kemampuan memecahkan masalah. berdasarkan hasil observasi saat
pengumpulan data awal di kelas V SD Negeri Tridonorejo 1, hal tersebut
disebabkan oleh kurangnya inovasi guru dalam menggunakan model
pembelajaran. Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka dibutuhkan
sebuah inovasi model pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa
dalam belajar. Disini peneliti mencoba memberikan perlakuan dengan

menggunakan model pembelajaran PBL.

Pelaksanaan penelitian ini berlangsung selama tiga kali pertemuan,
pertemuan pertama siswa melaksanakan pretest, pertemuan kedua berupa

pemberian perlakuan model PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan
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aplikasi kahoot, dan pertemuan terakhir pelaksanaan posttest. Peneliti
melaksanakan pembelajaran sesuai dengan rancangan kegiatan
pembelajaran yang telah disusun untuk menguji kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa. Memilih metode pembelajaran yang tepat dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami
oleh siswa. Penerapan model PBL dalam pembelajaran dapat menjadi solusi
bagi guru untuk memberikan bimbingan sementara, sehingga siswa mampu

mencapai pemahaman dan keterampilan yang lebih tinggi.

Gambar 4.2 Pelaksanaan Pretest

Pada pembelajaran dikelas, peneliti menerapkan PBL sebagai model
pembelajaran, yaitu penyajian kelas, mengenalkan siswa pada masalah,
mengorganisasikan siswa untuk belajar, membimbing penyelidikan,
mengembangkan dan mempresentasikan hasil karya, serta menganalisis dan
mengevaluasi. Pembelajaran dimulai dengan membagi siswa menjadi 4

kelompok, dengan anggota yang dipilih secara acak. Guru memberikan soal
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permasalahan terkait bangun ruang kepada setiap kelompok. Siswa ditunjuk
untuk bisa memecahkan masalah pada soal yang diberikan. Dengan begitu,
siswa dapat terlatih untuk bekerja sama dalam tim dan dapat bertukar

pendapat dalam menyelesaikan permasalahan.

Setelah siswa menyelesaikan lembar kerja tersebut, dua siswa dari
masing-masig kelompok memaparkan jawaban didepan kelas. Setelah itu
guru bersama siswa menganalisis dan mengevaluasi secara bersama-sama
untuk mendapatkan jawaban mana yang lebih tepat. Dengan menerapkan
model PBL, pembelajaran menjadi lebih terpusat pada siswa, karena siswa
dituntut lebih aktif dari biasanya. Tidak hanya itu, ketika menerapkan PBL
pada pembelajaran akan merangsang siswa untuk terbiasa menyelesaikan
masalah dengan menganalisis, mengkritisi, dan menarik kesimpulan.
Sehingga dapat memudahkan siswa dalam  memecahkan masalah

matematika.

Peneliti juga memilih kahoot sebagai media pembelajaran karena
berisi berbagai menu game yang mampu menarik perhatian siswa.
Pemberian perlakuan berupa model pembelajaran PBL memungkinkan
siswa lebih berkembang dalam pemecahan masalah, didukung dengan
memanfaatkan aplikasi kahoot. Hasil setelah dilaksanakan model PBL
dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot lebih baik
dibandingkan dengan pembelajaran tanpa perlakuan PBL dengan

pendekatan inkuiri berbantuan kahoot. Pada perlakuan tersebut siswa
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tertarik dan mengikuti pembelajaran secara aktif. Siswa juga lebih

menangkap materi karena merasa tertantang dengan game yang diberikan.

Gambar 4.3 pembelajaran PBL berbantuan kahoot

Hasil analisis data menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre-test
berada pada kategori rendah. Hal ini mengindikasikan bahwa kemampuan
awal siswa dalam menyelesaikan masalah pada materi bangun ruang masih
kurang. Sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam merumuskan
masalah yang terdapat dalam soal, serta cenderung langsung mencari
jawaban tanpa menggambarkan atau menganalisis permasalahan terlebih
dahulu. Namun, setelah diberikan perlakuan berupa model pembelajaran
PBL dengan pendekatan inkuiri yang didukung oleh aplikasi Kahoot,
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas V mengalami
peningkatan. Hal ini dibuktikan dengan perbedaan nilai rata-rata, di mana
pre-test memperoleh skor 37, sedangkan post-test meningkat menjadi 83.
Berikut adalah grafik yang menunjukkan peningkatan kemampuan

pemecahan masalah:
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Hasil Tes Kemampuan Pemecahan
Masalah
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pretest posttest

Gambar 4.4 Hasil Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah

Berdasarkan gambar 4.1 dapat disimpulkan bahwa rata-rata
presentase kemampuan pemecahan masalah matematis pada hasil posttest
lebih baik dibanding dengan kemampuan pemecahan masalah matematika
pada hasil pretest. Yang mana siswa masih kesulitan dalam memahami soal
dan langkah-langkah penyelesaian soal. Hal tersebut tentu saja menjadi
penyebab rendahnya kemampuan pemecahan masalah. oleh karena itu,
penerapan model PBL menjadi salah satu alternatif solusi yang tepat untuk

membantu meningkatkan kemampan pemecahan masalah.

Untuk menjawab rumusan masalah mengenai pengaruh model
pembelajaran PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi Kahoot
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika kelas V SD,
dilakukan analisis data menggunakan SPSS. Berdasarkan hasil analisis,
siswa kelas V SDN Tridonorejo 1 menunjukkan peningkatan dalam

menyelesaikan masalah matematika secara lebih efektif setelah diterapkan
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model pembelajaran tersebut. Hal ini didukung oleh hasil uji paired sample
t-test, di mana nilai Lower sebesar -54.99 dan Upper sebesar -35.95, dengan
nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05. Dengan
demikian, Ho ditolak dan Ha diterima. Oleh karena itu, dapat disimpulkan
bahwa model PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi Kahoot
berpengaruh positif terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika

siswa kelas V SDN Tridonorejo 1.

Setelah mengetahui adanya pengaruh model PBL dengan
pendekatan inkuiri  berbantuan aplikasi kahoot terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa kelas V SD, selanjutnya terdapat
hasil data yang memaparkan terkait dengan pendekatan sebelum
pembelajaran dan sesudah pembelajaran dengan menggunakan model PBL
berbantuan aplikasi kahoot. Hasil data tersebut diperoleh dari uji gain
ternormalisasi mendapati siswa mengalami peningkatan dengan kategori
tinggi berjumlah 12, kategori sedang berjumlah 8 dan kategori rendah
berjumlah | orang siswa. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
matematika pada materi bangun ruang dengan bantuan model PBL dengan
pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas V SD N

Tridonorejo 1.

Peneliti memilih instrumen berupa tes dalam penelitian tes yang
mengaplikasikan empat indikator dari kemampuan pemecahan masalah

matematis kedalam empat butir soal pretest dan posttest. Pada indikator
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pemecahan masalah matematis pertama yaitu memahami masalah,
diaplikasikan pada soal pretest dan posttest no 1-4. Pada indikator
pemecahan masalah matematis kedua yakni merencanakan penyelesaian,
diaplikasikan pada soal pretest dan posttest no 1-4. Pada indikator
pemecahan masalah matematis ketiga yang berupa menyelesaikan masalah,
diaplikasikan pada soal no 1-4. Pada indiktor keempat yakni melakukan
pengecekan kembali, diaplikasikan pada soal pretest dan posttest no 1-4.
Karena setiap soal mencakup semua indikator. Adapun grafik kemampuan
pemecahan masalah matematika peserta didik setiap indikator dapat dilihat

sebagai berikut.

GRAFIK-KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH
MATEMATIKA KELAS V.SDN TRIDONOREJO 1

indikator 1 indikator 2 indikator 3 indikator 4

120.00%

100.00%

80.00%

60.00%

40.00%

20.00%

0.00%

M pretest M posttest

Gambar 4.5 Grafik Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika
Sesuai pada grafik pada gambar diatas, dapat kita lihat bahwa
indikator pemecahan masalah dari sebelum diberikan perlakuan (pretest)

dan sesudah diberikan perlakuan (posttest) yaitu mengalami peningkatan.
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Pada indikator 1 yaitu, memahami masalah, pada saat pretest memperoleh
rata-rata sebesar 61.90% dan mengalami peningkatan 34.53 % menjadi
96.43%. Pada indikator 2 yaitu merencanakan penyelesaian, dari hasil rata-
rata pretest 34.50% mengalami peningkatan sebesar 51.19 % menjadi
85.71%. Pada indikator 3 yaitu menyelesaikan masalah, memperoleh rata-
rata pretest 39.28% dan mengalami peningkatan sebesar 47.64 % menjadi
86.90%. Pada indikator 4 yaitu pengecekan kembali pada jawaban yang
sudah dituliskan siswa, dalam indikator ini memperoleh rata-rata pretest
sebesar 13.10% dan mengalami peningkatan sebesar 47.60 % menjadi

60.71%

Dengan demikian secara keseluruhan indikator pemecahan masalah
yang menjadi acuan ada tidaknya pengaruh model PBL dengan pendekatan
inkuiri = berbantuan ‘aplikassi = kahoot mengalami peningkatan yang
signifikan. Jadi bisa disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif model
PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot terhadap
kemampuan pemecahan masalah siswa kelas V SD N Tridonorejo 1 pada

materi bangun ruang.

Hasil penelitian dengan menggunakan model pembelajaran PBL
dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot memberikan
kesempatan bagi siswa untuk mengeskplorasi permasalahan yang berkaitan
dengan kehidupan nyata yang diberikan oleh guru. Dengan demikian, siswa
dapat menemukan jawaban sendiri atas permasalahan tersebut melalui

proses yang telah dilewati. Penelitian ini menunjukkan bahwa model PBL
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memiliki keterkaitan dengan teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh
Jean Piaget, yang menyatakan bahwa siswa membangun pemahaman
mereka melalui pengalaman belajar secara aktif. Selain itu, teori kognitif
dari Jerome Bruner juga menekankan pentingnya penggunaan media
interaktif dalam pembelajaran. Bruner berpendapat bahwa pembelajaran
akan lebih efektif jika siswa terlibat secara aktif dalam prosesnya
(Nazimuddin et al., 2024). Media kahoot juga sejalan dengan teori dari
Behaviorisme yang mana kahoot memberikan penguatan langsung seperti
skor, musik, dan leaderboard dan respon yang benar akan diberikan reward
secara langsung. Dalam konteks ini, siswa lebih mampu menyelesaikan
masalah yang kompleks selama masalah tersebut memiliki relevansi dengan
situasi nyata. Selain itu, teori ini berfokus pada peran aktif siswa dalam
pembelajaran, dimana interaksi dengan guru sebagai pembimbing menjadi
kunci ‘dalam membangun pemahaman yang lebih mendalam (Putri

Handriyani et al., 2024).

Hasil penelitian ini didukung dengan adanya hasil penelitian relevan
terdahulu oleh (Setyaningsih & Rahman, 2022) tentang Pengaruh Model
PBL Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa. Berdasarkan
penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
model pembelajaran PBL terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa.
Berdasarkan penelitian (Tahir, 2020) tentang Pengaruh Penerapan Model
PBL Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa SMP

PGRI (Disamakan) Sungguminasa. Berdasarkan rumusan masalah dan
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tujuan masalah penelitian maka dpat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
model pembelajaran PBL terhadap kemampuan pemecahan masalah. Hasil
penelitian (Lonita & Simatupang, 2020) mendukung temuan peneliti ini
yang mana hasil penelitian merupakan model pembelajaran PBL lebih
berhasil diimplementasikan selama proses pembelajaran berlangsung dari

pada menggunakan model pembelajaran konvensional.
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PENUTUP
A. Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data yang telah diperoleh selama
penelitian, menunjukkan bahwa hasil saat pretest mendapat rata-rata nilai
sebesar 37% dan mengalami kenaikan saat posttest dengan nilai sebesar
83%, ketika dilakukan uji paired sample t-test diperoleh sig sebesar 0,000
yang menunjukkan bahwasannya nilai sig < 0,05. Dengan demikian Ho
ditolak dan Ha diterima. Schingga dapat disimpulkan bahwasannya
penerapan model PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi
kahoot berpengaruh posistif terhadap pemecahan masalah matematika

siswa kelas V' SD N Tridonorejo 1

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, didapatkan bahwa
PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan aplikasi kahoot mempengaruhi
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas V SDN
Tridonorejo 1. Mengacu pada hasil tersebut ditemukan saran bahwa guru
dapat menggunakan model PBL dengan pendekatan inkuiri berbantuan
aplikasi kahoot sebagai referensi acuan dalam pembelajaran matematika
karena dapat mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah matematika

siswa.

76
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