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ABSTRAK

Nama : Nurul Ihwani Apria

Nim : 2120200019

Jurusan : Pendidikan Matematika
Fakultas : Tarbiyah dan llmu Keguruan

Judul Skripsi : Pengembangan ModeProblem Based LearnindPBL) Berbantuan
Kahoot Pada Materi Barisan dan Deret Kelas X Di SMASAI-
Madshum Kisar an

Penelitian ini dilatar belakangi karena masih lemahnya pemahaman konsep siswa
mengenai materi barisan dan deret dimana siswa masih cenderung mengalami kesulitan
dalam mengerjakan soal soal yang terkait materi barisan dan deret. Katarseedia
pembelajaran di sekolah yang masih minim juga menjadi permasalahan sehingga guru
masih sering monoton hanya menggunakan buku paket dan papan tulis didalam kelas
sebagai media pembelajaran. Hal tersebut menjadi titik awal untuk melihat keefektiva
pada proses pembelajaran mdeledblem Based Learnin@BL) yang berbantuakahoot
Penelitian ini menggunakan penelitian R&D (Research and Development) dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu analisis, desain,
pengemhbngan, implementasi dan evaluasi. Media pembelajaran yang digunakan yaitu
Kahootpada materi barisan dan deret dikembangkan melalui tahap validasi ahli media, ahli
materi dan ahli bahasa. media pembelajaran. Subjek uji coba dilakukan di X SMAS Al
Ma 6 s hisaman yang berjumlah 29 siswa. Hasil penelitian menunjukkan tRiokéem
Based LearningPBL) berbantuarKahoot yang dikembangkan telah divalidkan oleh
validator dari 3 ahli yaitu ahli Media, Materi dan Bahasa dengan kumulatif hasil
kevalidannya mendagatn nilai sebesar 0,83 dengan presentase 83% dengan katagori
sangat valid. Sedangkan kumulatif hasil kepraktisan media yaitu sebesar 0,81 dengan
presentase 81% dengan katagori sangat valid. Selanjutnya pemahaman siswa mengenai
barisan dan deret dilihat déwasil pretest dan posttest menggunaka@adih Score dengan
hasil 0,77 yang masuk dalam kriteria sedang (efektif).

Kata Kunci: Problem Based LearningPBL), Kahoot, Barisan dan Deret



ABSTRACT

Name : Nurul Ihwani Apria

NIM : 2120200019

Department : Mathematics Education
Faculty . Tarbiyah and Teacher Training

Thesis Title : Development of KahoeAssised Problem Based Learning (PBL)
Model on Class X Row and Series Materials atMh'shum Kisaran
High School

Thisresearch is based on the weak understanding of students' concepts regarding row and
row materials where students still tend to have difficulty in doing problems related to row
and row materials. The availability of learning media in schools that is stilhmal is also

a problem so that teachers are still often monotonous only using package books and
whiteboards in the classroom as learning media. This is the starting point to see the
effectiveness of the Learning Process of the Problem Based LearningnieBé! assisted

by Kahoot. This study uses R&D (Research and Development) research using the ADDIE
development model which consists of 5 stages, namely analysis, design, development,
implementation and evaluation. The learning media used, namely Kalroat &and series
materials, was developed through the validation stage of media experts, material experts
and linguists. learning media. The test subjects were carried out at X SMA& UM

Kisaran which amounted to 29 students. The results of the shaly that the Kahoet
assisted Problem Based Learning (PBL) developed has been validated by validators from
3 experts, namely Media, Materials and Language experts with a cumulative validity score
of 0.83 with a percentage of 83% with a very valid categdiganwhile, the cumulative
results of media practicality are 0.81 with a percentage of 81% with a very valid category.
Furthermore, students' understanding of rows and sequences is seen from the results of the
pretest and posttest using the@din Score wh a result of 0.77 which is included in the
medium (effective) criteria.

Keywords: Problem Based Learning (PBL), Kahoot, Lineup and Series
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN

A. Konsonan
Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan huruf dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf,
sebagaian dilambangkan dengan tanda dan sebagiadil@imbangkan dengan

huruf dan tanda sekaligus. Berikut ini daftar huruf Arab dan transliterasinya dengan

huruf latin.
':\l:;l:)f Nanljztmuruf Huruf Latin Nama
a Alif Tidakdi Tidak di lambangkan
Lambangkan

a Ba B Be

c Ta T Te

e Ea E es(dengatrtitik di atas)
é Jim J Je

é Ja N ha(dengatitik di bawah)
é Kha Kh Kadanha

i Dal D De

i Eal E zet(dengartitik di atas)
T Ra R Er

i Zai Z Zet

0 Sin S Es

A Syin Sy esdarye
0 /ad 4 s (dengantitikdibawah)
o] Vad VI de(dengartitik di bawah)
0 “a - te (dengartitik di bawah)
8 0a 0 zet(dengartitik di bawah)
0 LAain Y Komaterbalikdi atas

viii



+ Gain G Ge
u Fa F Ef
a Qaf Q Ki
a Kaf K Ka
u Lam L El
y Mim M Em
b Nun N En
A Wau W We
y Ha H Ha
p Hamzah 0. Apostrof
A Ya Y Ye
B. Vokal

Vokal bahasa Arab seperti vocal bahasa Indonesia, terdiri dari vocal tunggal

atau monoftong dan vocal rangkap atau diftong.

1. Vokal Tunggal adalah vocal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa

tanda atau harkat transliterasinya sebbgakut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
_— fatdah A A
e Kasrah I I

M Vommah U U

2. Vokal Rangkap adalah vocal

gabungan antara harkat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf.

rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa

Tandadan

Huruf

Nama

Gabungan

Nama

fatdahdanya

Ai

adani




fatMahdanwau

Au

adanu

3. Maddahadalah vocal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda.

HarkatdanHuruf Nama Huruf?jznTan Nama
o’ . F° fatvdahda r adan garis ata
) L ya
X - | dan garigli
OA... Kasrahdanya bawah
M M o m mdatwau r udangarigi
' atas

C. Ta Marbutah

Transliterasi untuk Ta Marbutah ada dua:

1. Ta marbutah hidup yaituTa marbutahyang hidup atau mendapat harakat

fathah, kasrah dafommabh trasnliterasinya adalah /t/.

2. Tamarbutahmati yaituTa marbutahyang mati atau mendapat harakat sukun,

transliterasinya adalah /h/.

Kalau pada suatu kata yang akhirkataigamarbutahdiikuti oleh kata

yang menggunakan kata sangdang al, serta becaan kedua kata itu terpisah maka

Tamarbutahitu ditransliterasikan dengan ha (h).

D. Syaddah(Tasydid)

Syaddahatautasydidyang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan
sebuah tanda, tandyagldah atau tandatasydid Dalam transliterasi ini tanda

syaddahtersbut dilambangkan dengan huruf, yaitu huruf yang sama dengan huruf

yang diberi tandayaddahitu.




E. Kata Sandang
Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan hurufbyhitu:

Namun dalam tulisan transliterasinya kata sandang itu dibedaki@na kata

sandang yang diikuti oleh hurgffamsiahdengan kata sandang yang diikuti oleh

hurufgamariah

1. Kata sandang yang diikuti hurgiyamsiahadalah kata sandang yang diikuti
oleh hurufsyamsiahditransliterasikan sesuai dengan bunyinya, yaitu hitruf
diganti dengan huruf yang sama dengan huruf yang langsung diikuti kata
sandang itu.

2. Kata sandang yang diikuti hurgamariahadalah kata sandang yang diikuti
oleh hurufgamariahditansliterasikan sesuai dengan aturan yang digariskan
didepan dan sesudengan bunyinya.

F. Hamzah
Dinyatakan di depan Daftar Transliterasi Adadtin bahwa hamzah
ditransliterasikan dengan apostrof. Namun, itu hanya terletak di Tengah dan di akhir
kata. Bilahamzahitu diletakkan diawal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam
tulisan Arab berupa alif.
G. Penulisan Kata
Pada dasarnya setiap kata, Haik, &im,Imaypun huruf ditulis terpisah. Bagi
katakata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab yang sudah lazim
dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf tau harakat yang dihilangkan maka
dalam transliterasi ini penulisan kata tersebut bisa dilakukan deogacara: bisa

dipisah perkata dan bisa pula dirangkaikan.

Xi



H. Huruf Kapital
Meskipun dalam sistem kata sandang yang diikuti huruf tulisan Arab huruf
kapital tidak dikenal, dalam transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga.
Penggunaan huruf kapits¢perti apa yang berlaku dalam EYD, diantaranya huruf
kapital digunakan untuk menuliskan huruf awal, nama dari dan permulaan kalimat.
Bila nama diri itu dilalui oleh kata sandang, maka ditulis dengan huruf capital tetap
huruf awal nama diri tersebut, buklanruf awal kata sandangnya.
I. Tajwid
Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman
transliterasi ini merupakan bagian tak terpisahkan dengan ilmu tajwid. Karena itu
keresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan pedoman tajwid.
Sumber: Tim Puslitbang Lektur Keagama&edoman Transliterasi Arak_atin.
Cetakan Kelima. 2003. Jakarta: Proyek Pengkajian dan Pengembangan

Lektur Pendidikan Agama.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memilik peran untuk menciptakan SDM yang unggul dan
berkualitas karena pendidikan yang berkualitas dapat menghasitkiam$
individu secara maksimalTentunya hal ini memberikan pengaruh yang
positif pada perkembangan pendidikan sesuai zant@alah satu mata
pelajaran yang penting dipelajarulai dari sekolah dasaampai perkuliahan
ialah matematikaMatematika merupakan salah satu mata pelajaran dengan
jam pelajaran terlama dalam pembelajaran di kBlasbelajaran matematika
sering dimasukkan dalam prosedur pembelajaran yang konvensional.

Model ProblemBasedLearning (PBL) merupakarsalah satumodé
yang dapat mendorong siswa untuk aktif terlibat dalam proses pembelajaran
dan mengembangkan kemampuan berpikir kritdodel ini biasanya
menggunakan masalah yang ada di selsigwasebagai awal dari proses
pembelajaran, kemudian masalah tersebut dianalisis siteta dalam
berkelompok, agar dapat melatih untuk berfikir kritis dan memiliki
keterampilan untuk memecahkan masalah sehirgijgaa memperoleh
pemahaman tentang materi pelaja dan kemampuan sosiatang

dikembangkan menyeluruh dalam pembelajanatematikali sekola?

'Nur Fauziah Siregar, AKomuni kasi Mat emati s
(2018): him. 7484
2Rahmadani and Taufina, fAPengembangan Mul ti me

Based Learning (PBL) Bagi Si swa Sekolah Dasar. o



Model pembelajaran berbasis masalahuatang sering kita kenal
dengan moddProblem Based Learnin@BL) yaitu proses belajar mengajar
yang menyuguhkan masalah kontekstual sehirgggaa memiliki minat
untuk belajar. Masalah dihadapkan sebelum proses pembelajaran
berlangsung séfgga dapat memicu siswatuk meneliti, menguraikan dan
mencari penyelesaian dari masalah tersébladel Problem Based Learning
(PBL) juga mengasah keterampilan kolaboratif karena siswa bekerja dalam
kelompok, berlatih berkomunikasi, berbagi ide, dan menemukan solusi
bersama. Selain itunodel Problem Based LearningPBL) meningkatkan
motivasi belajar karena siswa lebih terlibat segaeesonal dan merasa
pembelajaran yang mereka lakukarevain dengan dunia nyata.

Efektivitas model Problem Based LearningPBL) juga sangat
tergantung pada bimbingan fasilitator yang baik, penyusunan masalah yang
relevan, dan dukungan sumber daya yang auamn Selain model
pembelajaran yang berpengarguru harus memperhatikan alat evaluasi
yang digunakan untuk mengevaluasi hasil belajar siswa, ka@mgat
berpengaruh dalam pembelajarBiamun faktanya masih banyak guru yang
mengguakan metodeevaluasi yang konvensional seperti tes tertsgisng
dianggap kurang efektifaam mengukur pemahaman konsep siswa secara

menyeluruh. Oleh karena ituperlunyaditerapkan sesuatu yang berbeda

3 Resti Ardianti. DkkProblembased LearningApa dan Bagaimana, Difractiodournal
for Physics Education and Applied Physiiume3, No. 1 Juni 2021, him. 28



dalam proses pengerjaan ssall dan metode pengambilan nilai pada
pembelajaran matematika.

Pada zaman sekarangdak dapat dipungkiri keberadaan teknologi
dapat menjadi media pembelajaran yang menarik serta dengan memanfaatkan
aplikasi pembelajaran dapamempermudah guru dalam mengelola dan
menyampaian pesan kepadiswa* Sekarang ini, media pembelajaran tidak
hanya sebatas buku saja, namun b&ryga berbagalatformdigital yang
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Salah satunya adalah
Kahoot yang dapat dinikmati secara gratis hingga premium (berbayar).
Kahootsendiridapat diakses melalui aplikasi maupuabsite sehingga hal
ini memudahkan guru dapat membuat komaupun materi belajar yang
kreatif sehingga murid menjadi lebih bersemangat untuk belajar.

PenggunaaaplikasiKahootsangat membantu pembelajaran agar lebih
menarik, tidak membosankan, dan lebih meningkatkesaktifitas dan
keaktifan sisw&.Kahootdapat digunakan untukenjawab setiap pertanyaan
siswadan mereka dapat mengetahui langsjavgaban mereka benar atau
salah. Sehingga membuat siswa termotivasi untuk mengkoreksi segera
jawaban yang salah dan memperkuat pemahaman mereka. Penyajian hasil
kuis dalam bentuk yang menarik, seperti grafik dan peringkat terdapat di

dalam Kahoot Hal ini membantu siswa maupun guru melihat langsung

“*Masykur, Nofrizal, and Syazali, fiikee n ge mbang
Dengan Macromedia Flash, o 2.
Sartika and Octafianti, AfPemanf aatan Kahoot

Kel as X Pada Mater.i Sistem Persamaan Linear Dua



kemajuan belajar dan mengetahui area mana yang memang harus
ditingkatkan.

Kahootsebagai aplikasrang modern dan selatpdatedengan fitur
fitur terbarunyayang interaktif dan gamifikasi, dapat menjadi alat yang
efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa serta memberikan umpan
balik yang cepat dan akurd&engan cara menganalisa jawaban dari siswa,
guru dapat mendentifikasi kesalahan konsep yang umum terjadi dan
memberikan perbaikan yang tepat. Sehingga dapat meningkatkan minat dan
motivasi siswa dalam belajar matematika, khususnya pada materi barisan dan
deret.

Kahoot dapat membantu menghilangkan kebosanan dalam
pembelajaran matematika sekaligus meningkatkan keterampilan berpikir
cepat dan akurasi dalam menyelesaikan d¢ahoot bukan sattsatunya
metode akan tetapKahootdidukung dengan pembahasan mendalam tentang
konsepkonsep yang lebih komplek&embelajaran matematika biasanya
dilakukan dengan cara yang konvensional. Agar proses pembelajaran tidak
dianggap pasif dan membosankan, diperlukan penerapan model, metode, dan
pendekatan yang inovafifSiswa masihmenganggapnatematika sebagai
mata pelajarapang sulit’ Matematika pada umumnya susighingga Bnyak

siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami berbagai konsep dan

6 Aji Permana Putra & DiaPr aset yo, APeran Etnomatemati ka
Pembel aj ar an Maurnalimtersdactiom doJumed7aNoa2mAgustus 2022;18SN:
26857952, him 2.

"Mar wa, Kresnadi, and Pranat a, APengaruh Mode
Media Digital Kahoot Terhadap Pemahaman Konsep Matematis Peserta Didik Kelas V SD
Muj ahidin Pontianak. 0



menjawab soalmatematika. Oleh sebab itu, pembelajaran matematika
harusnya melekat denganrisep yang nyata dengan siswa, karena konsep
yang nyata dan dekat dengan kehidupan siswa dapat dijadikan sumber belajar
yang menarik.

Barisan dan deret merupakaia satu materi yang esensial dan sering
digunakan pada setiap tingkat petkian. Barisandan deret ialah suatu
barisan bilangan dengan pola tertentu berupa penjumlahan yangikinemil
beda atau selisih yang sama d&tap. Materi ini juga merupakan materi yang
sangat sering keluar dalam ssahl Ujian Nasional (UN). Soal barisan dan
deret ini dapat diaplikasikan untuk menyelesaikan permasalahan dalam
kehidupan sehahari. Sehinggadapat digunakan untuk mengetahui
kemampuan pemecahan masalah si&@eh karena itu, pemahaman yang
mendalam tentang barisan dan deret sangat pentingibag° Pembahasan
mengenai barisan dan deret mencakup -pola keteraturan, urutan, dan

rangkaiant!

8 A. Naashir M. Tuah Lubis, and Wahyu Widada, Kerpaan Problem Solving Siswa

Mel al ui Mo del Pembel ajaran Matemati ka Realistik E
Pendidikan Matematika Raflesia 5(1 ) 2020,. himi B3¢

Rambe Fauza And Afri, fiAnal i sis Kemampuan Pe
Dal am Menyel esai kan Soal Mater. Bari san Dan Der et

10 Refli Annisa, Kartini Kartini, Analisis Kealahan Siswa Dalam Menyelesaikan Soal
Barisan dan Deret Aritmatika Menggunakan Tahapan Kesalahan Newman, Jurnal Cdudedia:
Pendidikan Matematika/olume 05, No. 1, Maret 2021. him. 523.

11 Teti Trisnawati, Pengembangan Bahan Ajar Interaktif dengan Pendekatan
Etnomatematika Berbasis Budaya Lokal di Banten pada Pokok Bahasan Barisan dan Deret untuk
Siswa SMP, Jurnal Cendekiurnal Pendidikan Matematikd&olume 06, No. 01, Maret 2022, him.

284.



Gambar |. 1Wawanara Bersama Guru Matematika
Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan penef®VdiS
Al-Ma 6 s h u m deénganabu 8ith HajarS.Pd.selaku guru matematika
kelas X, didapatkan adanya permasalah dalam pembelajaran matematika
khususnya dalam materi barisan dan deret di kBEah satunyauyu masih
mengalami keterbatasan dalpenggunaan model pembelajaraleh sebab
itu, model Problem Based LearninPBL) masih jarang digunakan dalam

proses petoelajaran.

Gambar I.2 Media Pembelajaran yang Serlng Digunakan .



Ketersediaan media pembelajaran di sekolah yang masih noigan
menjadi permasalaharsehingga guru masih sering motohanya
menggunakan buku paketan papan tuligdidalam kelas sebagai media
pembelajaran. Hal ini menyebabkan para siswa menjadi pasif ddahmu
bosen ketika mengikuti pembelajaran, apalagi ppeimbelajaran materi
matematika.

Penjelasan yang dilakukan oleh guruSMAS Al-Ma 6 s masih
sepenuhnya bergantung pada metode cerata@hmenggunakan media
pembelajaragyang terbatas seperti buku cetak, papan tulis, laptop, dan media
pembelajaran konvensional lainnyRroses pembelajaran yang sepenuhnya
berpusat padaguru sehinggadapat membuat siswa menjadi penerima
informasi secara pasif tanpa adanya variasi yangnbesabangkitkan minat
mereka terhadap mateidengan keterbatasan ini, siswa mungkin merasa
kesulitan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam karena tidak
ada media tambahan

Masalah pemahamasiswaterhadap konsep barisan dan deret masih
menjadi tatangan dalam proses pembelajaran matematika. Banyak siswa
yang merasa kesulitan dalam memahami materi ini. Selain itu, pemanfaatan
teknologi dalam proses evaluasi juga belum optinvéskipun aplikasi
seperti Kahoot telah tersedia, namun guru masih bergagt pada alat
evaluasi konvensional. Padahal, penggunKahoot dapat memberikan
variasi dalanpenilaian dan membantu guru mengidentifikasi dengan cepat

area yang belum dikuasai siswa.



Gambar I. 3 Siswa yang Kurang Memahami Konsep
Barisan dan Deret

Dari uraian latar belakang diatas, maka akan dilakukan pengembangan
model Problem Based LearningPBL) berbantuanKahoot pada materi
barisan dan deret. Pengembangan ini dilakukan dengan harapan dapat
merghasilkan alat evaluasi yang bebasis digit@rupa Kahoot yang

bermanfaat dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu peneliti bermaksud

=]

mengangkat | ud uPenggmbangah MddePeoblemyBased u
Learning (PBL) Berbantuan Kahoot Pada Materi Barisan dan Deret di
Kelas X SMASAFMa 6 shum &.i sar an
B. BatasanMasalah
Adapun batasan masalah dalam penelitian yang dilakukan adalah
penelitian ini dibatasi pada pengembangan mBdeblem Based Learning
(PBL) berbantuarKahootpada materi liésan dan deret kelas X khususnya

di kelasXx3SMAS A-Ma 6 shum. Ki sar an



C. Batasan Istilah
Adapun batasan istilah dalam penelitian ini adalah:
1. ModelProblem Based Learnin@®BL)

Model Problem Based Learningnerupakanmodel pembelajaran
yang menggunakan masalahatey yang kompleks dan terbuka. Sehingga
karakteristik ini  memungkinkan siswa untuk mengembangkan
keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah, sambil juga
membangun pengetahuan baru selama proses pganbeld Sedangkan
menurut peneliti, moddProblem Based Learnin(PBL) adalahmodel
pembelajaran yang berpusat pada siswa, dimana siswa belajar melalui
pemyelesaian atau skenario yang relevan.

2. Kahoot

Kahootmerupakan aplikasi yang dapat dimanfaatkdragaimedia
pembelajaran yang modern sehingga memberikan peningkatan yang
spesifik dan dapat memberikan dampak positif kepada 3&Seangkan
menurut penelitiKahoot adalahplatform interaktif yang dimanfaatkan
sebagai penguji pengetahuan siswa melalui kuis berbasis permainan.

3. Barisan dan Deret
Barisan merupakan suatu barisan bilangan dengan pola tertentu

berupa penjumlahan yang meikiibeda atau selisih yang sama atatap.

2Yyul i Puj i Lestari, Sl amet o, and Radi a, iPe
Berbantuan Media Papan Catur Untuk Meningkatkan |
13 Supriyadi dan Damayanti, Pemanfaatan Aplikéahootsebagai media evaluasi hasil
belajar bahasa Mandarin Berbasis Kearifan Lokal di Purwokertsiding Semnas Lppm Unsoed
volume 1, No. 9, 2019.
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Deretialah jumlah suktsuku padasuatubarisant* Sedangkan menurut
peneliti, barisardalah urutan angkangka yang memiliki pola tertentu.
Setap angka dalam barisan disebut suRaeret adalah penjumlahan dari
sukusuku dalam suatu barisan.
D. RumusanMasalah
Berdasarkan dari latéwelakangmasalah diatas, makiapat dicetuskan
rumusan masalah pada penelitian ini, yaitu:

1. Bagaimanavaliditas model Problem Based LearningPBL) yang
dikembangkan dengan memanfaatkan apliKakiootpada materi barisan
dan deret kelas §i SMAS AFMa 6 shum Ki sar an?

2. Bagamana praktikalitas modelProblem Based LearningPBL) yang
dikembangkan dengan memanfaatkan apliKakiootpada materi barisan
dan deret kelas ¥i SMAS AFMa 6 shum Ki sar an?

3. Bagaimanakeefektifan modelProblem Based LearningPBL) yang
dikembangkan dengan memanfaatkan apliKakiootpada materi barisan
dan deret kelas §i SMAS AFMa 6 s hum?Ki sar an

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, adapaun tujuan dari penelitian

pengembangan ini adalah:

14 Arjuna Rambe dan Lisa Dwi Afri, Analisis Kemampuamf@eahan Masalah Matematis
Siswa dalam Menyelesaikan Soal Barisan dan Deret. AXI@ivhal Pendidikan dan Matematika,
Volume 09, No. 2, 2022. HIm 176
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Untuk mengetahuwvaliditas modeProblem Based Learnin(PBL) yang
dikembangkan dengan memanfaatkan apliKakiootpada materi barisan
dan deret kelas §i SMAS AFMa 6 shum. Ki sar an

Untuk mengetahupraktikalitas modeProblem Based Learnin¢PBL)
yang dikembangkan dengan memanfaatkan aplikakbot pada materi
barisan dan deret kelasdk SMAS AFMa 6 s hum Ki sar an.
Untuk memetahuikeefektifan modelProblem Based LearningPBL)
yang dikembangkan dengan memanfaatkan aplikakbot pada materi

barisan dan deret kelasdkSMAS AFMa 6 s hum. Ki sar an

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Spesifikasi produk yang diharapkan papanelitian ini, sebagai

berikut:

1.

Model Problem Based Learnin@PBL) yang dikembangkan berbantuan
Kahootyangsesuai dengan materi barisan dan deret.

Model Problem Based Learnin(PBL) yang dikembangkaberbantuan
Kahoot dapat digunakan sebagai model pembelajaran untuk mengukur
pemahaman siswa yang lebih mudah efektif.

Model Problem Based LearningdPBL) yang dikembangkan dapat
memenuhi kriteria kebenaran, keluasan dan kedalaman konsep, kesesuaian
dengan standar isi, kelmdaan dan kejelasan kalimat, keterlaksanaan,
serta tampilan yang baik dan menarik sehingga dapat dikatagorikan

sebagai model pemelajaran yang berkualitas baik
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G. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian tersebngkamanfaat penelitiamni

diantaranya:

1.

Secara Teoritis

a.

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangsihnya dalam
pengembangan pendidikaserta menjadi referensi tambahan bagi

berbagai kajian pendidikan

. Mampu menyumbangkan gagasan berpeanikiran dalam bidang

pendidikan, terutamabagi guru matematika dalam proses
pembelajaran, untuk membentuk generasi yang lebih unggul di masa

depan.

. Meningkatkan pengetahuan, wawasan, serta semangat kerja guru

matematika demi upaya peningkatan kuali@sipelajaran.

Secara praktis

a.Bagi Siswa

b.

ModelProblem Based Learnin@BL) berbantuaikahootdalam
pembelajaran matematika khususnya pada matisan dan deret
dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran
melaluimediayang interaktif dan menyenarak
Bagi Guru

Gurudapat menggunakan Mod@toblem Based Learnin@BL)
berbantuarKahoot dalam pembelajaran matematika khususpgda

materi barisan dan deret untuk memudahkan dalam pembelajaran
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matematika.Selain itu, guru juga terbantu dalam mengidentifikasi
pemahaman siswa secareeal-time dan memudahkan dalam
mengevaluasi belajar siswa.
. Bagi Sekolah

Saran untuk meningkatkan pembelajaran adalah dengan
mengembangkan media pembelajaran guna mencapai proses belajar
yang lebih aktif.
. Bagi Peneliti

Meningkatkan pengetahuan dan pengalaman dalam menulis
karya ilmiah, serta memperluas wawasan peneliti seddksanakan

pengajaran di kelas.



BAB Il
LANDASAN TEORI
a. Kajian Teori
1. Konstruktivisme Sebagai Paradigma Pembelajaran

MenurutPiaget, konstruktivisme adalah suatu proses aktif di mana
individu membangun pengetahuan melalui interaksi langsung dengan
lingkungan. Pengetahuan tidak diberikan, melainkan dibentuk melalui
pengalaman dan proses berpikir sendikygotsky menyatakan bahwa
pembelajaran adalah proses sekidtural di mana pengetahuan dibentuk
melalui interaksi sosial. Pembelajaran terjadi secara optimal d&dain
Perkembangan Proksimal (ZP@engan bantuan dari guru atau teman
sebaya yang lebihhéi.'® Dengan demikian, pembelajaran konstruktivis
mendorong siswa untuk menjadi subjek aktif yang berpikir kritis, mandiri,
dan kreatif dalam memahami konsep serta menyelesaikan masalah secara
kontekstual.

Konstruktivisme sebagai paradigma pembelajaraenekankan
bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh peserta didik melalui
interaksi dengan lingkungan dan pengalaman mereka s&hBialam
pendekatan ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi

secara aktif mengkonstruksi pemahamaereka dengan mengaitkan

15Piaget, JScience of Education and the Psychology of the CKisv York: Viking Press.

16 \yygotsky, L. S.Mind in Society: The Development of Higher Psychological Processes
Cambridge, MA: Harvard University Presheories and Models: A New Paradigm of Instructional
Theory

17 Mawardi Saleh, Konstruktivisme: Sebuah Analisis Perspektif Perabatajurnal
TransformasiMataram. Vol. 2 Nomor 2 Edisi September 2020. Him. 5.

14
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pengetahuan baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki sebeltfimnya.
Proses pembelajaran dianggap efektif ketika siswa terlibat dalam kegiatan
yang autentik, kolaboratif, dan reflektif, yang mendorong mereka untuk
berpikir kritisdan kreatif.

Konstruktivisme dapat diklasifikasikan menjadi dua jenis. Pertama,
konstruktivisme persondialam ranah psikologi, yang dikembangkan oleh
Piaget. Pendekatan ini menekankan bagaimana individu membentuk
pengetahuan kognitif secara mandiri. Piaget berpendapat bahwa psikologi
memiliki peran penting dalam kemampuan seseorang untuk menganalisis.
Dalampandangan ini, lingkungan pada masa awal perkembangan individu
dipandang sebagai sumber pengamatan terhadap berbagai objek di
sekitarnya. Keduakonstruktivisme sosial yang diperkenalkan oleh
Vygotsky, menitikberatkan pada peran interaksi sosial dalamsepr
pembelajaran dan pembentukan pengetaklan.

Paradigma konstruktivisme memandang bahwa kebenaran dalam
realitas sosial merupakan hasil dari proses konstruksi sosial, sehingga
sifatnya relatif. Dalam konteks pembelajaran, pendekatan ini menekankan
pentingnya peran aktif siswa dalam menghubungkan barlide guna
membentuk pengetahuan melalui interaksi dengan lingkungan sekitar.

Oleh karena itu, pengalaman belajar memiliki peranan yang sangat penting

18 Rosita, Rizka, Dina, lzzah, dan JenuRgendekatan Konstruktivisme Terhadap
Peningkatan Hasil Belajar Siswa SIurnal Review Pendidikan Dasdurnal Kajian Pendidikan
dan Hasil PenelitianVol 10. No 03, 2024. HIm 241

19 Mohammad Muchlis SolichinParadigma Konstruktivisme Dalam Belajar Dan
Pembelajaran(Duta Media Publishing: Pamekasan, 2021). Him 5.



16

dan berpengaruh besar dalam memahami informasi atau materi
pembelajaran yang bat?i

Konstruktivisme ebagai pradigma dalam pembelajaran
menekankan bahwa pengetahuan tidak diberikan secara langsung,
melainkan dibangun oleh siswa melalui pengalaman dan interaksi mereka
dengan lingkungan. Paradigma ini melihat proses belajar sebagai aktivitas
aktif di mana siswa menghubungkan pengetahuan baru dengan
pengalaman sebelumnya untuk membentuk pemahaman yang beftnakna.
Dalam kerangka ini, guru berperan sebagai fasilitator yang mendorong
siswa untuk mengeksplorasi, bertanya, dan berdiskusi, sehingga
pembelajaran nmgadi lebih kontekstual dan relevan dengan kehidupan
nyata.

Dalam konteks pendidikan modern, konstruktivisme tidak hanya
berfungsi sebagai metode pembelajaran, tetapi juga sebagai filosofi yang
mendasari pendekatan holistik terhadagmbelajaranPendekatan ini
memastikan bahwa siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi
juga memahami dan menguasainya secara mendalam melalui pengalaman
belajar yang bermaknaDengan demikian, konstruktivisme sebagai
paradigma pembelajaran menenkpatsiswa sebagai pusat proses belajar,
mendorong mereka untuk aktif, mandiri, dan bertanggung jawab dalam

membangun pengetahuan mereka sendiri.

20 Mohammal Muchlis Solichin, Paradigma Konstruktivisme Dalam Belajar Dan
PembelajaranPamekasan: Duta Media Publishing, 2021. Him.

21 Suparlan, Teori Konstruktivisme dalam Pembelajaran. Islandikenal Keislaman dan
limu Pendidikan Volume 1, Nomor 2, Juli 201®m. 79-88
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2. Model Problem Based LearningPBL)
a. Pengertian ModelProblem Based LearningPBL)

PengertianProblem BasedLearning (PBL) menurutHoward
Barrows dalam bukunya The Tutorial Process adalah sebuah
metode pendidikan yang didesain untuk mengembangkan
keterampilan pemecahan masalah melalui pendekatan pembelajaran
berbasis masalah nyata. Barrows juga menguraikawaatalam
ProblemBased LearningPBL) gurutidak bertindak sebagai sumber
jawabanutama tetapi sebagai pembimbing yang mendukung siswa
dalam merumuskan pertanyaan, mencari informasi, dan bekerja sama
dengan rekan mereka untuk mencapai pemahaman. Meraurats,
modelini bukan hanya meningkatkan kemampuan akademis siswa,
tetapi juga keterampilan interpersonal dan profesional yang sangat
relevan untuk masa depan meréka.

Salah satumodel yang saat ini sedang menjadi perhatian
kalangan guru adalah modetoblem Based Learnin{PBL) yaitu
model pembelajaran yang sasarannya siswa untuk memecahkan
masalahdengan beberapa tahap. Sehingga siswa diperlukan mampu
menekuni pengetahuan yang bet&aidengan masalagrta mampu
memecahkan masaldh. Model Problem Based LearningPBL)

merupakan serangkaian kegiatan pembelajaran yang menitikberatkan

22 Barrows, The Tutorial Process
23 Syamsidah dan Hamidah Suryani, Buku Model Problem Based Learning (PBL).
(Deepublish: Yogyakarta, 2018) him. 9.
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pada pemecahan masalah yang béeaar terjadi dalam kehidupan
seharihari. Karena model pembelajaramerbasis masalah erat
kaitannya dengan apa yang dilakukan siswa dalam kehidupan-sehari
hari, siswa belajar merasa langsung tentang masalah yang dipelajari
dan pengetahuan yamlipelajari siswa tidak hanya bergantung pada
guru?

Model Problem Basedlearning(PBL) merupakan suatu proses
pembelajaran yang menghadirkan suatu permasalahan kepada siswa
yang dapat menantang mereka untuk belajar dan bekerja keras secara
kelompok untuk memecahkan suatu permasalahan sehingga terjadi
proses antara stimulus deespore® Model Problem Based Learning
(PBL) ialah suatu pendekatan proses untuk mempelajari masalah
masalah dunia nyata karena konteks meyakini bahwa siswa
mempunyai keterampilan dan dapat berpikir kritis dalam
memecahkan masalah untuk memperoleh pehgatadan konsep
konsep terkait®

Berdasarkan pendapat diatas makenghiti menyimpulkan
bahwamodel Problem Based Learnin@PBL) adalahmodel yang
menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran dengan

menyelesaikan masalah nyata atau simulasi. Dalam mugdslswa

24E r wiStrategi Pembelajaran Edutainment Berbasis KarakderRuzz Meda. 2018,
him.1350.

25 Widiasworo, Strategi Pembelajaran Edu Tainment BerbasisKaraktagyakart:Ar
RuzzMedia, him. 149150.

26 Resti Ardianti,Problembased LearningApa dan Bagaimana. DIFFRACTION: Journal
for Physics Education and Applied Physg¢&) Juni 2021.him 28.
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bekerja dalam kelompok kecil untuk memecahkan masalah dan
meningkatkan keterampilan analisis, kolaborasi, dan berpikir.kritis
Karena untuk menerapkan model ini siswa tidak hanya mendapatkan
pemahaman lebih mendalam tentang materi pelajarami fjeiga
mengembangkan kemampuan sosial secara menyeluruh dalam
pembelajaran yang bersifat tematik dan tergddu.

Model Problem Based Learning(PBL) sebagai model
pembelajaran yang menggunakan pendekatan pemecahan masalah,
dirancang untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
memperdalam pemahaman konsep ilmi&ehingga modelini
melibatkan siswa dalam proses investigasi, mendorong rasa ingin
tahu, serta memecahkan madalayata. Dengan pendekatan ini,
model Problem Based LearningPBL) dapat neningkatkan hasil
belajar sisw&®
Karakteristik Model Problem Based LearningPBL)

Model Problem Based Learning(PBL) adalah model
pembelajaran yanberfokus pada pemecahan masalah sebagai pusat
proses belajar. Berikut adalah beberapaldaristik utama dari model

Problem Based Learning®BL) yaitu?°®

2’Rahmadaniash Taufi na, fAPengembangan Multimedia | nt
Based Learning (PBL) Bagi Si swa Sekol ah Dasar. o
2% Hest i, APenerapan Modeled IRearmny ePBa)j Untukan Pr obl

Meningkatkan Aktivitas Dan Hasil Belajar Matematika Peserta Didik Pada Materi Barisan Dan
Deret Kelas Xi Mia 3 Semester Genap Tahun Pelajaran 2018/2019 Di Madrasah Aliyah Negeri 1
Pekanbaru. o

% Handa

ani and KApabss Wwhodelt Pembeldjakéa tPeblem Based

yan
Learning (PBL) Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpi |
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Masalah yangdihadirkan relevan dengan kehidupan nyata
masalah yang digunakan dalanodelProblem Based Learning
(PBL) diambil dari konteks kehidupan sehbari siswa,
sehingga masalah tersebut autentik dan relevan dengan
pengalaman mereka.

Siswalebih aktif dalam proses belajdtarena modeProblem
Based LearnindPBL) mendorongpartisipasi aktif siswa dalam
menemukan dan mengumpulkan informasi yang diperlukan
untuk menyelesaikan masalah.

Penyelesaianmasalah sebagai sarana pembelajar@rswa
memperoleh pengetahuan dan keterampilan melalui upaya
mereka dalam memecahkan masala@mBelajaran terjadi secara
kontekstual dan bermakna, bukan sekadar menerima informasi
secara pasif.

Sumber belajar yang variatif dalam model Problem Based
Learning (PBL) ini terdapaberbagai sumber belajar digunakan
untuk mendukung proses penyelesaiasatah. Ini bisa berupa
buku teks, internet, wawancara, atau bahkan pengamatan
langsung.

Guru sebagai fasilitator kreagifdalam model Problem Based
Learning (PBL) gurutidak berperan sebagai pemberi informasi
utama, melainkan sebagai fasilitator yang méndg siswa

dalam menemukan solusi sendiri.
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6) Evaluasproses dan hasil belajgenilaian dalanmodelProblem
Based Learning(PBL) bukan hanya berdasarkan hasil akhir,
tetapi juga pada proses penyelesaian masalah itu sendiri. Siswa
dievaluasi berdasarkan cara mereka berpikir, berkolaborasi, dan

menerapkan pengetahuan dalam konteks nyata.

Karakteristik modelProblem Based LearningPBL) adalah

sebagai berikut®

1) Permasalahan menjadi point penting dalam belajar

2) Permasalahan yang dibahas disesuaikan dengan kehidupan nyata
siswa yang tidak tersetruktur

3) Permasalahan membentugendekatan dalam pembelajaran
multikultural yang melibatkan bealgai perspektif untuk
memahami suatu hgberspektif ganda).

4) Adanya masalah dengan pengetahuan siswa, sikap, dan kompetisi
menyebabkan munculnya kebutuhan belajar baru.

5) Sangat penting untuk belajarengendalikan diri sendiri

6) Pemanfaatan berbagaumber pengetahuan, serta penggunaan
dan evaluasi sumber pengetahuan sangat penting dalam
pembelajaran berbasis masalah.

7) Belajar bekerja sama, komunikasi, dan kolaborasi.

30 Muhammad Nucharom, PengarBnoblem Based Learningierhadap Keaktifan Dan
Berpikir Kritis Siswa Dalam Karakter Kebangsaan Di SPN Polda Jatim. Jurnal limiah Mandala
Education(JIME), Vol. 8,No. 1, Januari 2022, him-3L
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8) Pengembangan keterampilan inkuiri dan pemecahan masalah
dianggap sama pentingnya dangpenguasaan isi pengetahuan
untuk memecahkan masalah.

9) Model ini memiliki keterbukaan dalam proses diantaranya
sintesis dan integrasi dari sebuah proses belajar.

10) Pembelajaran yang terjadi melibatkan evaluasi dan pengalaman
belajar siswa.

Karakteristk moel Problem Based Learning (PBL)
diantaranya sebagai berikdit:

1) Siswa menentukan masalah pembelajaran

2) Pertemuaspertemuan pelajaran dilakukaecara terbuka atau
mengakhiri dengan memungkinkan peluang untuk berbagi
konsep pemecahan masalah, yang memungkinkan pembelajaran
tidak terbatas pada satu waktu.

3) Guru adalah fasilitator, bukan pakar yang hanya dapat
memberikan informasi.

4) Tutorial Problem Based Learning(PBL) yang berpusat pada

siswa diterapkan.

Pendapat dari beberapa ahli diatas dapat disimpulkan bahwa
karakteristik modelProblem Based LearningPBL) yaitu dapat

terlihat jelas bahwa karakteristiknya dimulai dengan adanya masalah.

31 Rusman. ModeModel Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme Guru. (Jakarta:
PT. Rajagrafindo Persada, 2015) him. 232.
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Setelahitu, siswa menemukan apa yang mereka ketahui dan apa yang
perlu diketahui untuk memecahkan masatarsebut. Selain itu
keunggulan modd?roblem Based Learnin@BL) adalah siswa dapat
memilih masalah yang dianggap menarik untuk diselesaikan. Hal ini
dapa mendorong mereka untuk berpartisipasi secara aktif dalam

proses belajar.

c. Manfaat Model Problem Based LearningPBL)

Pembelajaran berbasis masalah atau géemal dengamodel
Problem Based Learnin(PBL) tentunya memiliki manfaaseperti
siswa terdoronguntuk bekerja sama dalam kelompok dan saling
mendukung untuk mencapai tujuan pembelaj&a&elain itu, PBL
melibatkan komunikasi yang kuat antara guru dan siswa, di mana
siswa dapat mengajukan pertanyaan, melaporkan hasil belajar mereka,
dan berpartisipasi dalam diskusi kelas yang meningkatkan
pemahaman bersara

Model Problem Based Learnin¢PBL) memungkinkan siswa
menjadi aktif dan berpartisipasi dalam berbagai kegiatan, terutama
dalam proses pengambil&eputusan. Selain itu, modei melatih
kemandiriansiswa sehingga mereka tidak terlalu bergantung pada

orang lain. Dengan keterampilan,imereka akan terbiasa mengambil

32 Susanti,Pembelajaran Aktif, Kreatif, dan Mandiri Pada Mata Kuliah Algoritma Dan
PemrogramanSamuda Biru 2021,HIm. 26.

33 Robert Bala, Cara Mengajar Kreatif Pembelajaran Jarak Jauh. Gramedia Widiasarana
Indonesia, 2021. him. 35.
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keputusan bersama di masa depan dan juga dalam situasi yang
berbeda* Oleh karena itu, modeini dinilai sangat penting
dilaksan&an disetiap tingkatan sekolah.

Model Problem Based Learnin@PBL) juga dapat membantu
siswa belajar komunikasi, kerja sama, dan pemecahan masalah.
Berinteraksi dengan teman sekelas dan bekerja kelompok, mereka
dapat belajar tentang mendengarkan, menghargai, dan bekerja
samapendapat orang lain, dan bekerja sama untuk menyelesaikan
masalah. Siswadapat meningkatkan kreativitas mereka dengan
Problem Based Learnin@Bl). Siswa dihadapkan pada situasi yang
memerlukan pemikiran kreatif untuk menyelesaikan masalah atau
membuat ide baru selama proses penelitian dan eksptokssi.ini
dapat menumbuhkan potensi kreatif siswa dan meningkatkan
kepercayaan diri mereka dalam menyampaikan gagasan mereka.

Guru berperardalam modelProblem Based LearninPBL)
sebagai pembimbing yang mengarahkan siswa melalui setiap tahap
dalam proses pembelajararurG juga bertanggung jawab membantu
siswa menggunakan strategi dan keterampilan yang diperlukan untuk
menyelesaikan masalah. Masalah diberikan kepada siswa sebelum

mereka mempelajari konsep atau materi yang terkait dengan masalah

34 Syamsidah dan Hamidah Suryani, Buku Model Problem Based Learning (PBL).
Yogyakarta: Deepublish, Mei 2018. him-1Q.

35 Lolita Anna, Penerapan Mod&roblem Based Learnin(PBL) dalam Pembelajaran
Tematik Terpadu di Kelas 5 Sekolah Dasar. Jurnal KajianPgmelitian Umum. Volume 1, No. 4
Agustus 2023. him. 9.
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tersebuf® Model Problem Based Learnin¢PBL) terdiri darilima
langkah utama dalam proses petapran, yaitu: 1)
Mengaientasikan siswa pada masalah M®ngorgarsasikan siswa
untuk belajar, 3Membimbing penyelidikan bia individu maupun
kelompok, 4)Mengembangkan damempesentasikan hasil karya,
dan 5) Menganalisis serta mengevaluasi proses pemecahan
masalatt’

Manfaat nodel Problem Based LearnindPBL) menurut
penelitiyaitu memiliki keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar.
Guru memberikan berbagaiasalah kepada mereka, yang kemudian
dianilisis oleh siswa. Mereka diharapkan mampu mendiagnosis
masalah, merumuskan alternatif solusi, menentukan strategi
pemecahan, dan menerapkannya sebelum akhirnya mengevaluasi
hasilnya. Oleh karena itu, guru harusncat dalam memilih masdia

d. Kelebihan dan Kekurangan Model Problem Based Learning
(PBL)

Model Problem Based Learnin@BL) memiliki kelebihan dan
kekurangan, sebagaimapambelajaran berbasisasalah memiliki
sejumlah kelebihan yang signifikan dalammeningkakan

keterampilan siswa. Modeli melatih siswa untuk merancang

%Mar wa, Kresnadi, and Pranata, fAPengaruh Mode
Media Digital Kahoot Terhadap Pemahaman Konsep Matematis Peserta Didik Kelas V SD
Muj ahidin Pontianak. o

S Yul i Puij i Lestari, S| amet o, And Radi a, iPe.
Berbantuan Media Papan Catur Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matemat Kel as 4 SD. 0
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sebuah penemuan, yang mengasah kemampuan berpikir Kritis dan
kreatif. Selain itu, pembelajaran ini juga mendorong siswa untuk
berpikir dan bertindak secara kreatif, serta membantu mereka dalam
menyelesaikan masalah secara realistis. Dalam prosesnya, siswa
akan belajar mengidentifikasi dan mengevaluasi proses penyelidikan,
sehingga mereka dapat menafsirkan dan mengevaluasi hasil
pengamatan dengan lebih baik. Pembelajaran ini juga merangsang

perkembangan berpikir siswa dalam menghadapi berbagai masalah

sehari-hari.’8/ - ,/ iy
ff B4 ¢ n

i

a5€d

£

‘z'ng (PBL) memiliki kelebihan

)

Hasl 3%y
Model ‘Problem

diantaranya adal;fl_:'{%fg : erlibat dalam kegiatan belajar,
pengetahuannya diserap dengan baik; 2) Siswa dididik untuk dapat
bekerja sama; dan 3) Siswa dapat mendapatkan solusi masalah dari
berbagai sumber. Kelebihan dari model Problem Based Learning
(PBL) yaitu:** 1) Memecahkan masalah dalam situasi sulit
merupakan keterampilan yang harus dimiliki siswa, 2) Siswa
memiliki kemampuan membangun pengetahuannya sendiri melalui

aktivitas belajar, 3) Pembelajaran berpusat pada masalah agar siswa

tidak menghapal atau menyimpan informasi yang tidak relevan saat

* Tiyasrini, “Pencrapan Model Pembelajaran Berbasis Masalah Problem Bascd Learning
(PBL) Dalam Meningkatkan Hasil Belajar IPS Materi Kegiatan Ekonomi Dj Negara Asean Pada
Siswa Kelas VI SDN Dawuhansengon 11 Tahun 2020.”

** Hamdani, Strategi Belajar Mengajar. Bandung : Pustaka Setia, 2015, him. 121-122.

40 Rerung, N. Penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik SMA pada materi usaha dan energi. Jurnal Ilmiah
Pendidikan Fisika Al-Biruni, 6(1),2019. 47-55.
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mempelajari materi, 4) Terjadi aktivitas ilmiah pada siswa melalui
kerja kelompok, 5) Siswa terbiasaenggunakan sumbsumber
pengetahuan baik dari perpustakaan, internet, wawancara dan
observasi.

Setiap model pembelajaran memiliki kelebihan dan kelemahan,
dan model pembelajaran berbasis masalah (PBL) juga memiliki
kelebihan dan kelemahan yang perlu diag¢ikan agar dapat
digunakan dengan sukses. 1) Menantang kemampuan serta
memberikan kepuasan bagi siswa untuk menemukan pengetahuan
baru. 2) Meningkatkan motivasi dan aktivitas pembelajaran siswa. 3)
Membantu siswa dalam mentransfer pengetahuan yang anerek
ketahui ke masalah dunia nyata. 4) Membaiswa untuk
mengembangkan pengetahuan baru mereka dan menjadi bertanggung
jawab atas apa yang mereka pelajari. 5) Meningkatkan kemampuan
siswauntuk berpahami dan menggunakan apa yang mereka ké&tahui.

Kekurangn dari gmbelgaran berbasis Masalah atBmwblem
Based LearningPBL) cukup penting untuk dipertinamgkan yaitt#®
1) Tidak semua materi pelajaran cocok diaplikasikan

menggunakan model ini. Beberapa konsep yang sifatnya abstrak

atau sangat teoritis mungkin sulit disampaikan melalui

% Hermansyah, Problem Based Learning in Indonesian Learning. Workshop Nasional
Penguatan Kompetensi Guru Sekolah Dasar. SHEs: Conference Series 3 (3) (2020), him. 2259

39 Enok Noni, Ipin Aripin ,and Aden Arif GaffaProblem Based Learng (PBL) Untuk
Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis, Seminar Nasional Pendidikan, FKIP UNMA 2019.
HIm.927.
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pendekatan berbasis masalah, karena metode ini lebih efektif
ketika siswa dihadapkan pada miak konkret yang dapat
dipecahkan secara langsung.

2) Pembelajaran berbasis masalah biasanya memakan waktu lebih
lama dibandingkan metode pembelajaran tradisional. Proses ini
melibatkan eksplorasi mendalam terhadap suatu masalah,
perencanaan solusi, dan masi hasil, sehingga siswa
memerlukan lebih banyak waktu untuk mencapai pemahaman
yang mendalam. Hal ini bisa menjadi tantangan, terutama dalam
kurikulum yang padat dan terbatasnya waktu belajar di kelas.

3) Fokus pembelajaran cenderung terbatas pada rhagalag
dihadirkan. Artinya, siswa bisa terjebak hanya pada
penyelesaian masalah tersebut tanpa memahami secara luas
bagaimana konsep yang dipelajari bisa diterapkan dalam
konteks lain. Kurangnya variasi dalam masalah yang diberikan
juga dapat menghambat nm@embangan wawasan dan
keterampilan siswa di luar lingkup masalah tersebut
Model Problem Based Learnin@®BL) memiliki kekurangan,

antara lainModel ini tidak dapat digunakan untuk siswa yang malas

karena membutuhkan banyak waktu dan sumber dagiain itu,

Tidak semua mata pelajaran dapat diterapkan dengan metode ini

karena pembagian tugas akan sulit dalam kelas dengan banyak siswa

yang berbed&emudianProblem Based Learnin@BL) tidak cocok
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untuk diterapkan di sekolah dasar karena masa&latakpuan bekerja

dalam kelompok dan model Problem Based LearningPBL)

membutuhkan guru yang mammendorong kerja kelompok siswa.

Model Problem Based Leanng (PBL) sama seperti model
pembelajaran yang lain, model ini juga memiliki kekurangan dalam
penerapannya. Kekurangan tesebut diantaranya:

1) Jika siswa tidak tertarik atau tidak percaya bahwa masalah yang
dipelajari sulit untuk diselesaikan, makaereka tidak akan
mencoba.

2) Strategi pembelajaran berbasis masalah membutuhkan waktu
yang cukup untuk bersiap berhasil.

3) Jika mereka tidak tahu mengapa mereka mencoba memecahkan
masalah yang dipelajari, mereka tidak akan belajar apa yang
mereka ingin pelajar

KekurangarmodelProblem Based Learnin@BL) antara lain
terletak pada kesulitan menemukan masalah yang sesuai dengan
tingkat berpikir siswa, karena perbedaan kemampuan berpikir siswa.

Selain itu, model ini memerlukan waktu yang banyakekurangan

model Problem Based LearningPBL) antara lain muncul ketika

siswa mengalami kegagalan, kurang percaya diri, atau memiliki minat

40 Rerung, N. Penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik SMA pada materi usaheemngi. Jurnal limiah
Pendidikan Fisika ABiruni, 6(1),2019. 455

4l Helyandari, Pengaruh model problem based learning terhadap hasil belajar fisika peserta
didik MA Darul Hikmah Darek tahun pelajaran 2019/2020. jurnal fisika dan pendidikan fisika, 5(1),
2020. HIm.1017.



30

yang rendah, sehingga mereka menjadi enggan untuk mencoba lagi.
Persiapammodel Problem Based Learnin(PBL) juga memerlukan
waktu yang cukup lama, dan kurangnya pemahaman terhadap masalah
yang dihadapi dapat membuat siswa kehilangan motivasi untuk
belajar#?

Berdasarkan pendapat di atas, bahwa kelebihan model
Problem Based Learnin(PBL) adalah dengan pemecahan masalah
siswadapat berpikir kritis sehingga sangat efektif digunakatuk
memahami isi pelajaranemecahan masalah akan membangun dan
menantang kemampuasiswa serta memberikan kepuasan untuk
menemukan payetahuan baru bagi sisw@emecahan masalah siswa
dapat mengkomunikasikan hasil pemecahan masalahnya. Sedangkan
kekurangan model Problem Based Learning adalah diagayang
kurang minat dalam belajar akan akan merasa kesulitan dalam
memecahkan masalah ypwlihadapinya dan akamembuat siswa
kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran.

3. Aplikasi Kahoot
a. PengertianKahoot

Konstruksi pembelajaran yang baik adalah apabila

pembelajaran tersebut dilakukan sesuai dengan level persepsi dan

perspektif siswa, sehingga polanya akan mudah direspon karena

42yulianti, E., & Gunawan, I. (2019). Model pembelajaran problem based learning (PBL):
efeknya terhadap pemahaman konsep dan berpikir kritis. Indonesian Journal of Science and
Mathematics Education, 2(3), 3388. https://doi.org/10.2404Eme.v2i3.4366



31

sesuai dengan keadaan dan harapan yang diinginkan oleh siswa. Era
revolusi indufi 4.0 penggunaan smartphone atau instrumen
teknologi berbasis jaringan menjadi bagian dari revolusi yang
mempengaruhi aspedspek kultur kehidupan hampir pada semua
aspek, termasuk pendidikaAplikasi Kahoot sebagai salah satu
aplikasi yang muncul di arrevolusi industri 4.0 adalah bagian dari
respon atas perkembangan zaman yang serba praktis berbasis
teknologi, namun memberi implikasi positif, karena kehadirannya
dapat digunakan dalam proses pembentukan desain pembelajaran
konstrukiif.

Kahoot merupakanaplikasi online di mana kuis dapat
dikembangkan dan disajikan dalam format permainan. Poin diberikan
untuk jawaban benar dan siswgang berpartisipasi akan segera
melihat hasil tanggapan mereReSelain itu, aplikasKahootadalah
permainan online yang iklkmbangkan untuk menjawab segala
tantangan dalam proses belajar, kar&adoot merupakan sebuah
laman daring yang edukatif karena menyediakan-fitur yang dapat
digunakan sebagai media pembelajatén.

Perspektif yang lairKkahoot merupakan laman permainan

edukatif yang digolongkan sebagai media proyeksi diam dalam

43 Sumarsono, Pembimbingan Guru Membuat Kuis Online Kahoot ! dengan Combro
(Yogyakarta : Deepublish, Cet I, 2019), him. 9

“4Zaky Farid Luthfi, Atri Wal di AEfektifitas
Hasi | Bel aj ar SnalPendidkanP\eIB{1y, (2¢10)aSSN 208u3833.
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konteks pembelajaran® Peneliti menyimpulkan dari beberapa
pengertian diatakahootmerupakarsebuah platfornpembelajaran
berbasis gamifikasi yang telah banyak ditelan digunakan dalam
konteks pendidikan. Penelitian menunjukkan baktahoot efektif
dalam meningkatkan motivasi belajar dan hasil akademik siswa di
berbagai tingkat pendidikan.

Platform ini membuatsiswadapat berpartisipasi dalam kuis
secaraeal-time, menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan
menyenangkan. Setiap pertanyaan ditampilkan dalam bentuk visual
yang menarik di layar, dan peserta diberi waktu terbatas untuk
menjawab, yang menambahkamsur kompetisi dan tantangan.
Dengan pendekatandasis permainaikahootmenciptakan suasana
belajar yang lebih dinamis dan mendorong keterlibatan aktipdaai
siswag baik di ruang kelas maupun dalam pengaturan pembelajaran
jarak jauh’¢

Aplikasi Kahootdiimplementasikan berbasis game, sehingga
memberi banyak manfaat yang sifatnya konstruktif, serta berimplikasi
terhadap ubahan persepsi anak mengenai suatu pembelajaran,
sehingga menjadi menarik dan menyenangkaalah satu sifat
aplikasi Kahoot adalah dpat dimainkan secara individu dan

kelompok sehingga sangat fleksibel. Di sisi lain konten materi juga

“®lrwan Hamdi @Al mplementasi Kahoot sebagai Mot
Education, Vo.2 No.1 (2019), 130.
“Supriatini, Refson, And Mustof a, iPengembang

Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia UntukeSisiC e | as VI 1 . 0
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bervariasi sehingga guru memiliki pilahan kuis dengan beberapa
karakteristik soal.
Kahootmenampilkan lima peserta dengan poin tertinggi, dan
di akhir pemainan, peringkat tiga besar akan ditampilkidahoot
juga merekam semua jawaban dari setiap pertanyaan, yang hasilnya
dapat disimpan dalam format Microsoft Excédahoot dapat
digunakan untuk berbagaiateri danmata pelajaran, termals pada
materi deretlan barisan dalapembelajaramatematikat’
b. Langkah-langkah PenerapanKahoot

Adapun langkattlangkah penerapamkahoot sebagai media

pembelajaran adalah sebagai beriktt

1) Guru harus mengaksesww.create.kahoot.conuntuk login ke

aplikasi Kahoot Guru dapat login melalui akun google atau

membuat akuiahoot(jika belum memiliki akun).

Gambar II. 1 Tampilan Awal Saat Masuk ke AkunKahoot

“Maod6ruf and Al furgan, AfAnalisis Penggunaan A
Based Learning Dalam Evaluasi Pembetajar P Al  Di SMA Negeri 2 Padang. o
“Maodruf and Al furgan.


http://www.create.kahoot.com/
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2) Setelah login keKahoot maka akan mmcul tampilan beranda.

Gurudapat membuat beberapa pertanyaan dengan menggdite

new
LOGIN
i i ]

AU sy

Gambar Il. 2 Tampilan Beranda Saat Sudah Masuk ke Akun
Kahoot

3) Setelah bebepa pertanyaan dibuat, maka gulapat memulai
game dengan memilih salah satu jenis game yang diinginkan,

apakah individu atau kelompok.

Kahoot?Y

Erlarpar st Py Tamrry o3 Taumer
11 D s SEhaned Dwessboas

Clasaic Taarm mod e

Gambar II. 3 Tampilan Pilihan Jenis Game
4) Sdelah dipilih maka akan muncul pifGuru dapat dengan

mengakses www.kahoot.com kemudian memasukkan pin

tersebut agar dapat terhubung dengan game.


http://www.kahoot.com/
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Jaim at woeneckahoot,it or with the Kahoot! app

with Game BIM:

376797

Gambar Il. 4 Tampilan Pin Saat Game akan Dimulai
Game
5) Setelah terhubung, maka akanmul pertanyaan di layar milik

guru.

Deretang angka sebanyak 21 a. Daun/Leaves dari indeks .... sampai ....

Gambar II. 5 Tampilan Pertanyaan di Layar Saat Game Akan
Dimulai

6) Siswadapat menjawab pertanyaan yang tersedia dengan memilih

salah satu arna(pilihan jawaban) yang teedia di layar.



B B <t orce-mekmn - | B B

-— - =Y Sy ACoLE - . . > F & - |

devetan angka sebarnyak 21, & Daundeaves dari incleks=
—SAMPSE . Kl Qavoww

=S
0

Answers

A sanpad 10 ’ 1 sampai 2
m

Gambar II. 6 Tampilan Pertanyaan dan Pilihan Jawaban
Layar Saat Game Dimulai akan DimulaiGame

7) Setelah semua siswanenjawab pertanyaanmaka akan

muncul kasil jawaban

[} -El Kahoot! - Basic Algorith > |-|- ~ — (m] b4

<~ 3 (&) ny & httpsyyplay.kahootits/# /gameblock?quizid =afe3eab3-8313-4eac = 2. =

deretan angka sebanyak 21. a. Daun/leaves: dari indeks=o

End Game

R

Gambar Il. 7 Tampilan Jawaban Anggota Game

... SAMPAaI ... Full Screen
. =3
1 7
I |
A N o B e 3 = |
| stow madia |

8) Setelah semua pertanyaan terjawab, maka akan muncul 3 skor

tertinggi.
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Gambar II. 8 Tampilan 3 Skor Tertinggi

c. Kelebihan dan KekuranganKahootSebagaiMedia

Pembelajaran

PenggunaarKahoot sebagaimedia pembelajararmemiliki
sejumlah kelebihan yang dapat meningkatkan laslibteraksi di
kelas. Aplikasi ini mampu meningkatkan antusiasme siswa, karena
formatnya yang interaktif dan menyenangkan, membuat siswa lebih
bersemangat dalam memgd&an kuis. Selain itu,Kahoot juga
mendorong kompetisi sehat di antara siswa, di mana mereka
berlombalomba meraih skor tertinggi, sehingga memotivasi mereka
untuk lebih fokus dan aktif dalam belaj&Kelebihan lainnya adalah
mengurangi potensi menyontek, karena setiap pertanyaaniliki
batasan waktu yang mendorong siswa untuk berpikir cepat dan

menjawab secamaandiri.>°

4% Imro Atus Sholihah, Analisis Keuntungan dan Kerugian Kahoot sebagai Platform Media
Pembelajarandurnal Inovaif Pembelajaraii/olume 06, No02, 2023. Him. 41.

50 5ari, R. K., & Nurani, S. (2021). Quizizz Atau Kahoot, Gamifikasi Dalam Pembelajaran
Bahasa Inggris. Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan (JURDIKBUD), 1(3), ha®. 78
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Guru dapat memanfaatk&@ahootyangsangat memudahkan
proses evaluasi, karena hasil kuis diproses secara otomatis oleh
aplikasi, sehingga guru tidak perlu merkea jawaban siswa satu per
satu, yang tentu saja menghemat waktu dan teld¢ghoot dapat
diakses dengan gratis yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran. Walaupun gratis nankahoottetap dapat diakses dan
beberapa fiturnya juga dapat dimanfaatkan oleh guru untuk
melakukan peabelajaran. Seperti membuat ky@ng nantinya bisa
dikerjakan oleh siswaPlatform pembelajaran berbasis game ini
tersedia secara gratis dan telah mendapatkan pengguna di seluruh
dunia sudah mencapai lebih dari 30 jtfta.

Namun, Kahoot juga memiliki beberapa kekurangan yaitu
keterbatasan sarana dan prasarag@ani kendala utama, terutama di
sekolahsekolah yang tidak memiliki akses yang memadai ke
teknologi, seperti komputer atau jaringan internetgystabil. Selain
itu, Kahootmembatasi jumlah karakter dalam soal dan jawaban, yaitu
120 karakter untuk soalad 75 karakter untuk jawaban, yang bisa
membatasi kompleksitas pertanyaan yang dapat diajukan. Terakhir,

meskipunKahootmenawarkan banyak fitur menarik, beberapa fitur

“Yuniarti, F., & Rakhmawati, Dah¢ge@@1pal &mud
Pengajaran Bahasa Inggris. Jurnal llmiah Bina Edukasi, 1(1), hts0.46

52 Lisnani, L., & Emmanuel, G. (2020). Analisis penggunaan aplikasi kahoot dalam
pembelajaran IPA. JIPI (Jurnal IPA & Pembelajaran IPA), 4(2), him:1855
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tambahan hanya bisa diakses melalui versi berbayar, yang bisa
menjadi masalah bagi sdkb yang memiliki anggaran terbatzis

Kahoot juga memiliki beberapa kelemahan, di antaranya:
pertama, tidak semua guru menguasai teknologi terkini, sehingga
penggunaannya bisa menjadi tantangan. Kedua, keterbatasan fasilitas
di sekolah, seperti akses internet atau perangkat yang kurang
memadai, dagamenjadi hambatan. Ketiga, siswa mudah tergoda
untuk membuka hdbal lain di perangkat mereka selama
menggunakarKahoot Keempat, waktu pertemuan di kelas yang
terbatas membuat penerapan Kahoot tidak selalu maksimal. Terakhir,
tidak semua guru memiliki éwp waktu untuk merancang dan
menyusun pembelajaran menggunakan platforn?*itielemaan
penggunaankKahoot juga terletak pada&ebutuhan akan koneksi
internet yang stabil. Sebagai platform berbasis onKabpotsangat
bergantung pada kualitas jaringartermet. Akses ke aplikasi ini
memerlukan koneksi yang baik, dan jika internet tidak stabil atau
terputus, hal tersebut dapat mengganggu proses pengddabaot
dalam pembelajaraf.

Berdasarkan pendapat diatas dapat dikatakan b&lavaot

memiliki berbagai kelebihan yang mendukung pembelajaran

®sal fadilah, Prastowo, and Wi bowo, #@dAplikasi
Berbasis Hots Di Sekolah Dasar. 0

Pujiwati, fAPemberian Tes Akhir Dengan Aplika

5 Sholihah, Krenata, antlli s a , fiAnal i sis Keuntungan Dan Ke

Pl atform Media Pembel ajaran. o
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interaktif, seperti meningkatkan keterlibatan siswa, membuat suasana
belajar lebih menyenangkan, serta memudahkan guru dalam
mengevaluasi pemahaman siswa secaratireal Namun,Kahoot
juga memiliki beberapa kelemahan, seperti ketergantungan pada
koneksi internet yang stabil, keterbatasan karakter untuk soal dan
jawaban, serta tidak semua guru memiliki pengetahuan teknolagi ata
waktu untuk menyiapkan konten
4. Materi Barisan dan Deret
Materi barisan dan deret adalah materi yang banyak ditemukan
dalam pembelajaran disekolah. Hal ini terbukti karena materi ini terdapat
ditingkat SMP dan SMA, berikut uraian materi barisan dan §éret:
a. Barisan Aritmatika
Barisan aritmatika adalah urutandrian di mana setiap suku
diperoleh dengan menambahkan bilangan tetap (beda) ke suku
sebelumnya. Suatu barisan aritmatika dengan suku diayatakan
dalam bentuKY fyaitu "YAYRY 8Y dimana™yr *Y 7Y
Y E Y Y konstan. Nilai konstan ini disebut beda
(selisih) barisan aritmatika tersebut dan dilambangkan dengan huruf

b.5” Misalnya:

% Takwa, Pengembangan Bahan Ajar Matematika Berbasis Model Pembelajaran
Discovery Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Pada Pokok Bahasan Barisan
Dan Deet Kelas XI MAN 1 MakassafSkripsi UIN Alauddin Makassg020) him. 28.

57 B.K. Noormandiri, Matematika untuk SMA/MA Kelas XI Kelompok Wajib (Jakarta:
Penerbit Erlangga, 2017). him. 211
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2 4 & 8 10 12
+2 +2 +2 +2 +2

Gambar Il. 9 Contoh Barisan Aritmatika

Barisan bilangan tersebut memiliki beda atau selisih antar dua
barisan berurutan yang konstan yai®s jadi barisan tersebut
merupakan aritmatika. Untuk mencari bedauasalisihnya, dapat
menggunakanumusberikut

o Y Y
Misalnya suku pertamaad barisan aritmatika dilambangkan dengan

a dan bedanya adalah b, maka ssuku barisan aritmatika dapat

dinyatakan sebagai berikut:

Y ®
YOO o
YOO w

Berdasarkan ketentuan diataskarumus umumsuku ke-n
barisanaritmatikaadalah
YOO & p®
Contoh Soal:
5. Tentukan suku kd5dari’y ot 1

Penyelesaian:
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TLUT TP
6. Diketahui barisan amatika 3,7,11,15,... Tentukan:
a) Bedab) Sukuke-20 (Ux)
Penyelesaian
a)b=WiU=73=4
b) Uxp=a+ (rl) b
=3+ (201) 4
=3+19x4

U =79

. Barisan Geometri

Barisan geometri adalah suatu barisan bilanganbilangan
dimana rasio (konstanta)diantara dua suku berurutan merupakan

bilangan tetap. Suatuarisanaritmatikadengarsukuke-n dinyatakan

dalambentuk™ yaitu"YRYRY B 8Y dimana—=—=—=.... =

—— = konstan. Nilai konstan ini disebut pembanding atau rasio.

Misalnya :
2 4 8 16 32 o4
=2 =2 =2 =2 =2

Gambar Il. 10 Contoh Barisan Geometri
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Barisan bilangan tersebutmemiliki rasio antar dua barisan
berurutan yangdonstanyaitu 2, jadi barisan tersebut merupakan

barisan geometri. Untuk mencari rasio barisan geometri, dapat

menggunakanumusberikut: > —

Misalnya suku pertamadari barisangeometridilambangkardengan
a dan rasionya adalah r, maka sukuku barisan geometri dapat

dinyatakan sebaghkerikut :

Y &
Y o8
Y @8
Y &8I

Berdasarkarmpola barisandiatas, rumus umum suku ke-n barisan
geometriadalah™y ¢4

Contoh Soal

b. Diketahui barisan geometri 2, 6, 18, ... Tentuka

Rasio (r) darBuku ke5 (Us)

Penyelesaian
r=-=3 Us=2x 3>
=2x3
=162
c. Tentukan suku ke 10 dari barisan geometri 2,6,18,54,...

Penyelesaian:
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r=-=3 Uo = 2 x 3100

=2x3
=2x19683
= 39.366
Deret Aritmatika
Jika"YRYRY B 8Y merupakan barisan aritmatika dengan
rumus sukikke-nadalahy & & p @ maka penjumlahan
dari masingmasing suku ditulis dalam bentdly 7Y 7Y

8 7Y disebut dengan deret aritmatika dan dilambangkan dengan

vy

Deret aritmatikaadalah penjumlahan berurutan dari sskiku

barisan aritmatika. Rumus umum jumlah n suyertama deret

aritmatika adalah Y - Cw € pw
: W o ¢ @
c p
€ .
- 0 Ye
C

Contoh Soal
1. Hitunglah jumlahdari deret 3 + 8 + 13 + ... + 93
Penyelesaian:

~ ~
q g

Y ® & pw Yoo- O TVYE
93 =3+¢ pu — 0 Wo

93 =3+51 5 — W
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5n =93 + 2 =912
n=—=19
2. Dari suatuderet aritmatika, diketahui suku keduanya adalah 24
dan suku keenamnya adalah 40. Jumlaah sepuluh suku

pertamanya adalah ...

Penyelesaian:

~

U.=24 a=20 Y - &€ pw
Us=40 b=—— %Y — & T pMTpwW
=— =5 (40+ 36)
= =5.7
=—=4 =380

d. Deret Geometri

Jika "YRYRY B 8Y merupakan barisan geomniettengan

rumus jumlah n suku pertama :

Contoh Soal :
1. Tentukan jumlah 10 suku pertama dari barisan 1, 2, 4, 8, ....

Penyelesaian:

iSq
p
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pcP™ p

— =1023

2. Tentukan jumlah 10 sulpertama dari deret geometri 45
+4-2 + ... adalah ...

Penyelesaian:

A

PP CQ

) i
oy P
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b. Penelitian Terdahulu
Sebelum peneliti melakukan penelitian terdapat beberapa penelitian
terdahulu yang terkait dengan pengembangan niRmdélem Based Learning
(PBL) yang dikembangkan dengan memanfaaka@mootdiantaranya:

Tabel I1l.1 Penelitian Terdahulu

NO Penelitian Keterangan
Terdahulu
1 Nama Penulis Dina Cahyani, dk¥
Judul Penelitian Penerapan ModelProblem Based Learnin

BerbantuarkKahoot Untuk Meningkatkan Hasi
Belajar Pada Mata Pelajaran Ekonomi Ke
XI.F.11 SMA Negeri 4 Kota Jambi.

Hasil Menemukan bahwa pembelajaran den
penerapan modelProblem Based Learnin
adalah suatu proses kegiatan pembelajaran
efektif untuk meningkatkan hasil belajar pese
didik. Selain itu pula, peserta didi ak
memperoleh kebermaknaan dalam beldgam
menyelesaikan permasalahna sehin
berdampak pada pencapaian hasil belajar y
maksimal. Hal ini terbukti dengan peneray
model Problem Based Learning (PBL)
berbantuanKahoot dapat meningkatkan hag
belajar di kelas XI.F.11 SMA é&beri 4 Kota
Janbi.

Persamaan Persamaan penelitian ini dengan den
penelitian yang dilakukan oleh Dina Cahy;i
dkk adalah sama sama ini menguji
mendapatkan tujuan yang sama yaitu saaraa|
meneliti tentang penggunakahootsebagai alaj
bantu pembelajaran dalamodel PBL yang
diharapkan dapat meningkatkan keaktipan
pemahaman siswa dalam proses bel
mengajar, baik dalam mata pelajaran ekon
maupun matematika.

Perbedaan Perbedaannya adalah Penelitian Dina Cah

dkk lebih berfokus padamplementasi PBL
untuk meningkatkan hasil belajar di mg

8 Cahyani, Aprizal, and Desmineli, APener apa
Berbantuan Kahoot UnfuMeningkatkan Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas XI . F
11.0
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pelajaran ekonomi, sementara penelitian
berfokus pada pengembangan model H
sebagai alat evaluasi pada materi matematik

Nama Penulis

Nazirah>®

Judul Penelitian

Pengembangan Perangkat Pembelajaran M
Problem Based LearnindPBL) yang dapa
Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Kor
Matematis SiswagA/MA.

Hasil

Dalam  penelitian  tersebut  didapatk
kesimpulan bahwa Penelitian ini menghasill
perangkat pembelajan berbasis mod@&roblem
Based Learning(PBL) yang terbukti mamp
meningkatkan pemahaman konsep maten
siswa SMA/MA, khususnya pada materi baris
dan deret. Proses pengembangan perangk:
menggunakan model pengembangan 4D, Y
meliputi tahap pergfinisian, perancangal
pengembangan, dan penyebaran. Valid
perangkat pembelajaran ini didukung oleh h
penilaian dari empat validator, dengan skor-ri
rata 4,6 untuk RPP, 4,6 untuk materi ajar,
untuk LKPD, dan 4,7 untuk lembar evalug
yang nenunjukkan bahwa perangkat ini val
Selain itu, kepraktisannya juga dinilai san|
baik, dengan rateata skor 4,5 dari respon di
guru

Persamaan

Persamaan penelitian yang dilakukan ¢
Nazirah dengan penelitian ini adalah bal
keduapenelitian ini sam&ama berfokus pag
pengembangan perangkat pembelajaran ber|
model ProblemBased LearnindPBL) dengan
tujuan meningkatkan pemahaman kon
matematis siswa SMA/MA pada materi barig
dan deret.

Perbedaan

Perbedaannya adaldPenelitian Dina Cahyar
dkk lebih berfokus pada implementasi P
untuk meningkatkan hasil belajar di mg
pelajaran ekonomi, sementara penelitian
berfokus pada pengembangan model H
sebagai alat evaluasi pada materi matematik

Nazirah,

Dapat

Meni ngkat kan

iPengembangan Perangkat Pembel aj ar a
Kemampuan Pemahaman Konsep

Ma f
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3 NamaPenulis

Febi Apriliani dkk®®

Judul Penelitian

Efektivitas PenggunaarKahoot dan Ispring
Suite Sebagai Media Evaluasi Hasil bela
Siswa Pada Pembelegm Matematika Kelas X
Bisnis Ritel.

Hasil

Dimana dalam penelitiannya ditemukan bal
Kahoot terbukti sangat efektif sebagai meg
evaluasi dalam pembelajaran matemat
khususnya pada materi barisan dan deret, de
28 dari 31 siswa mencapai Kriteria Ketuntaj
Minimal (KKM) dan tingkat ketuntan klasikal
sebesar 90,3%. Sebagai perbandingan, iSy
Suite digunakan dengan hasil 26 dari 31 si
tuntas secara KKM, dengan persentase klas
sebesar 83,9%, meskip#@hoot menunjukkan
efektivitas yang lebih tinggi. Selain itu, dari ha
uji kelay&kan yang menilai aspek tampilg
kualitas isi, dan operasional, Kahoot
mendapatkan ratata skor 86,38%, sementg
iISpring Suite memperoleh 81,32%. Deng
demikian, kedua media ini dinilai sangat lay
untuk digunakan sebagai media evalu
meskipun Kahoot memiliki tingkat efektivitas
yang lebih tinggi dibandingkan iSpring Suite.

Persamaan

Persamaan dari kedua penelitian ini add
bahwa keduanya menggunakidahootsebagai
salah satu alat evaluasi dalam pembelaj
matematika, serta bertujuan untuk meningkat
efektivitas evaluasi pembelajaran dan h
belajar siswa melalui penggunaan teknol
yang inovatif.

Perbedaan

Perbedaannya yaitu penelitian yang dilaku
oleh Febi Apriliani dkk menitikberatkan pa
perbandingan efektivitas dua media evaly
(Kahoot dan Spring Suitg dalam konteks
pembelajaran matematika di kelas XI bisnis ri
sedangkan penelitian ini hanya berfokus p
pengembangan model evaluasiliasisProblem
Based LearningPBL) menggunakariKahoot
pada materi matematika barisan dan dere
kelas X. Selain itu, penelitian Febi Apriliani di

O Apriliani
Eval uasi Hasi |

et

al ., AEfektivitas Penggunaan
Bel ajar Siswa Pada Pembel aj ar an

K
M
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mengkaji hasil belajar secara umum, semen
penelitian kedua lebih terfokus pada integi
metodeProblem Based Learnin¢PBL) dengan
teknologiKahoot

4 | Nama Penulis Cahya Kurnia DeVitt
Judul Penelitian Pengembangan Alat Evaluasi Mengguna
Aplikasi KahootPada Pembelajaran Matemati
Kelas X.
Hasil Dalam penelitian tersebut Cahya Kurnia De

menemukan bahwa Pengembangan alat eva
menggunakan aplikas{ahoot telah dilakukan
melalui tahap pengembangan instrumen
Hasil validasi menunjukkan bahwa produk
mendapat persentase akhir sebesar 82%adli
materi, 83% dari ahli media, dan 81% dari &
bahasa, sehingga alat evaluasi berbiaisoot
dinyatakan sangat layak digunakabalam
evaluasi, pada evaluasi 1 ditemukan 4 soal t
valid dan 22 soal valid, sedangkan pada eval
2 terdapat 13o0al tidak valid dan 16 soal vali|
Reliabilitas untuk evaluasi 1 adalah 0,943 {
untuk evaluasi 2 adalah 0,537. Respon g
peserta didik terhadap alat evaludasahoot
menunjukkan rataata persentase sebesar 77
dengan kriteria "menarik", sementara p@s
akhir menunjukkan rateata persentase sebe!
81%, dengan kriteria "sangat menarik"
Persamaan Persamaan penelitian ini dengan penelitian y
dilakukan oleh Cahya Kurnia Dewi adalah dal
penggunaan aplikasiahootsebagai alat bant
dalam pembelajaran, yang bertujuan un
meningkatkan kualitas pembelajaran matema
di tingkat kelas X. Keduany®erfokus pade
bidang matematika, meskipun dengan kont
yang berbeda.

Perbedaan Kemudian unutk perbedaanyya yaitu dal
penelitian yang dilakukan oleh Cahya Kuri
Dewi lebih berorientasi pada pengembangan
evaluasi menggunakan Kahoot dalam
pembelagran matematika secara umu

’Dewi , fiPengembangan Al at Evaluasi Menggunakal
Mat emati ka Kelas X. 0
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sementara penelitian ini mengimplementasi
model Problem Based LearningPBL) yang
dibantu olelKahoot dengan fokus khusus pa
materi barisan dan deret. Dengan demik
penelitian ini lebih menekankan pada penerg
model embelajaran yang aktif dan spesifik pg
materi tertentu, berbeda dari pendekatan eva
yang lebih umum pada penelitian yang dilakul
oleh Cahya Kurnia Dewi.

c. Kerangka Pikir

Pembelajaran berbasBroblem Based LearningPBL) dengan bantuan
Kahootuntuk siswa kelas X pada materi barisan dan deret merupakan salah satu
metode inovatif untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan pemecahan
masalah siswaProblem Based LearningPBL) menekankan pembelajaran
berbasis masalamyata yang memotivasi siswa untuk berpikir kritis dan
menemukan solusi, sementdfahoot mediainteraktif membantu guru dalam
mengukur pemahaman siswa secaratiesd dengan cara yang menyenangkan
dan menarik. Dalam pembelajaran, variasi penggunaan regdiaasi sangat
penting untuk menjaga minat dan keterlibatan siswa, serta mengurangi kebosanan
dalam proses pembelajaran. Penggurigaimoot memungkinkan evaluasi yang
lebih dinamis dan interaktif, sehingga dapat membantu siswa lebih mudah
memahami konseypang disampaikan dan meningkatkan hasil belajar mereka.

Berdasarkan kebutuhan ini, peneliti berupaya untuk mengembangkan model
Problem Based Learnin@BL) berbantuaikahootpada materi barisan dan deret
untuk meningkatkan pemahaman dan kemampuan siswa dalam menyelesaikan

masalah matematika. Pengembangan model ini bertujuan tidak hanya untuk
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membantu guru dalam menyampaikan materi yang dianggap sulit, tetapi juga
untuk membekan pengalaman belajar yang lebih aktif, kolakgratlan

menyenangkan bagi siswa.

Rendahnya pemaham kondeprena
belajaryangkurang efektif

/

bantu dan bahan ajar matbdrisan dan

Urgensi pengembangan media sebagai
deret

Learning(PBL) BerbantuarKahoot

{ Problem Based Learnin@BL) materi }
de

Pengembangan ModBloblem Based ]

barisan dan deret yang valid, praktis
efektif

Problem Based Learnin@PBL) dapat
meningkatkan hasil belajar siswa

Gambar Il. 11 Bagan KerangkaPikir
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METODOLOGI PENELITIAN
A. Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukadi SMAS Al-Ma 6 s hangterletak diL.Batu
Asah NO. 2 SidodaeKisaran, Kec. Kisaran Barat, Kabupaten Asahan Provinsi
Sumatera UtardPenelitian dakukanpada semester genap tahun20bulan
JanuarFebruarisesuai kalender pendidikan.
B. Objek Penelitian
Objek penditian ini adalahsiswakelas kelasX®SMAS Al-Ma 6 s h u m
Kisaran, Kecamatan Kisaran Barat, Kabupaten Astdian ajaran 2024/2025
dengan jumlahsiswa29 orang, diantaranyal laki-laki dan B perempuan.
C. Model Pengembangan
Jenis penelitian immerupakamenelitian pengembangan dengan model
ADDIE. Model ADDIE ini muncul pada tahun 1990 adimanaADDIE ini
adalah singkatan dari kataAnalysis DesignDevelopment or Production
Implementation or Delivery and EvaluatiotfdMenuru Walter Dick dan Lou
Carey ADDIE adalah sebuah model desain instruksional yang berfungsi
sebagai kerangka kerja sistematis untuk merancang, mengembangkan, dan
mengevaluasi program pembelajaran. Model ini bertujuan untuk memastikan
bahwa setiap elemen dalgproses pembelajaran direncanakan dengan baik dan
dilaksanakan secara efeldif. Dimana &ahap analisis berfokus pad

mengidentikasi kebutuhan pembelajaraserta tujuan yang ingin dicapai.

62 Mulyatiningsih,Metoce Penelitian Terapan Bidang Pendidikan
53 Dick and CareyThe Systematic Design of Instruction

53
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Selanjutnya, tahap desain bertujuan untuk meransaagegi, materi, dan

metode pembelajaran yang sesuai.

Bahan ajar dan alat bantu pembelajaran dikembangkan berdasarkan
desain yang telah dirumuskan. Setelah itu, implementasi dilakukan dengan
mengaplikasikan materi yang telah dikembangkan dplases pembelajaran.
Terakhir, evaluasi dilakukan secara berkelanjutan untuk memastikan
efektivitas dan efisiensi program pembelajaran, mencakup evaluasi formatif di
setiap tahap dan evaluasi sumatif setelah program selesai. Model ini fleksibel
dan seringligunakan di berbagai konteks pendidikan dan pelatihan profesional
karena strukturnya yang terorganisir dan terukur.

Pemilihan model ADDIE dalam penelitian ini diddsan pada
beberapa alasan utama yaitu:

1. ADDIE adalah model pengembangan yasigtematis dan terstruktur,
terdiri dari lima tahapSetiap tahapan dalam model ini memungkinkan
peneliti untuk menjalankan proses pengembangan secara komprehensif
dan berkelanjutan, mulai dari identifikasi kebutuhan hingga evalkbs
produk yang dihakkan.

2. Model ADDIE memiliki fleksibilitas tinggi, sehingga dapat diterapkan di
berbagai konteks dan kebutuhan pendidikan. Dalam penelitian ini,
penggunaan model ADDIE sangat tepat karendetpembelajaran yang
dikembangkan, yaitmodel ProblemBased Learimg (PBL), dimana hal

itu membutuhkan proses pengembangan yang rinci dan berulang untuk
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memastikan produk akhirnya efektif dalam meRaigan pemahaman
siswa.

3. Tahapan evaluasi dalam model ADDIE memungkinkan peneliti untuk
secara terumenerus meninjau damemperbaiki produk yang sedang
dikembangkan, sehingga memastikan bahveslehpembelajaran yang
dihasilkan benabenar sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pembelajaran
serta memberikan dampak positif terhag@mahaman siswa mengenai
materi barisan dan derddengan demikian, penggunaan model ADDIE
diharapkan dapat memberikan kerangka kerja yang jelas dan sistematis
dalam mengembangkan media pembelajaran inovatif dan efektif, serta
meningkatkan kualitas pembelajaran di SMASM\ 6 s Kisaman.

Model ADDIE adalah proses umum yang sering dipakai oleh perancang
pembelajaran dan pengembang pelatihan karena sifatnya yang dinamis dan
fleksibel. Selain itu, model ADDIE merupakan sebuah model sistematis yang
digunakan dalam pengembangan berbagai jaodu pembelajararModel
ini menekankan pentingnya memahami bagaimana setiap bagian saling
berhubungan dan bekerja sama, mengikuti tahtgdeapan yang sudah
ditentukarf*

Model pengembangan ADDIE ini terddari 5 tahap pengembangan,

artara lain: Analysis (analisa), Design (perancangan), Development

64 Rayanto Penelitian Pengembangan Model Addie Dan R2d2: Teori & Praktek



56

(pengembangan)implementation (implementasi) danEvaluation (umpan
balik).6°

Tabel 11l. 1 Tahap Pengembangan Model ADDIE

Tahap Pengembangan

Model ADDIE Aktivitas

Menganalisis perlunypengembangan prody
Analysis (model, metode, media, bahan aj
Menganalisis kelayakan dan sya
pengembangan produk

Merancang konsep dan konten di dalam pro
tersebut Rancangan ditulis unt
masingmasing konten produk Petun|
pembuatan produk ditulsecara jelas
dan rinci

Design

Realisasi rancangan produk yang sebelun
telah dibuat Kerangka produk yang ma
konseptual selanjutnya direalisasikan men
produk yang siap untuk diterapkan Memb
instrument pengukuran kinerja produk

Development

Memulai menggunakan produk baru dal
pembelajaran atau lingkungan yang ny
Melihat kembali tujuaxiujuan pengembangg
produk interaksi antar siswgerta menanyaka
umpan balik awal proses evaluasi

Implememation

Melihat kembali dampakpembelajaran den
cara yang kritis Mengukur ketercapaian tuju
Evaluation pengembangan produk Mengukur apa y
telah mampu dicapai oleh sasaran Men
informasi apa sajgang dapat membuat ese
didik mencapai hasil dengan baik.

Satri awan, f@dAModel Penelitian Pengembangan AD



57

D. Prosedur Pengembangan
Peneliti melakukan 5 tahapan selama pengembangamodel
pembelajaran berpedoman pada tahap model ADDIE, berikut tahapan yang

akandigunakan dalam penelitian ini :

1. ANALYSIS

2.DESIGN
5.EVALUATION

(

4. IMPLEMENTATION
3. DEVELOPMENT

Berikut ini adalah penjelasan dari tahagahapan tersebif®
1. Tahap Analisis (Analysi9
Tahap analisis terdiri dari dua bagian, yaitu analisis kebutuneaual (
analysig dan analisis kurikulumc(rriculum analysiy yang dilakukan di
SMAS Al-Ma 6 s h u m skKhagaialangkah awal dalam pengembangan
produk. Analisis ini diperlukaruntuk mengevaluasi kelayakanodel
pembelajaran yang akan diterapkan. Beberapaydnad perlu dilakukan

pada tahap analisis ini antara lain:

B Astria, ASkripsi: Pengembangan Media Pembel
Berbasis Macromedia FIl ash Di Sma Negeri 8 Model l
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a. Analisis Kebutuhan
Langkah pertama yang dilakukan peneliti sebelum
mengembangkan media pembelajaran adalah melakukan analisis
kebutuhan. Analisis ini bertujuan untuk mendapatkan gambaran
kondisinyata di lapangan terkait proses pembelajaran matematika di
kelas X SMAS Al-Ma 6 s Kisaman. Pada tahap ini, peneliti akan
menentukan jenisnodel pembelajaran yang perlu dikembangkan
untuk mendukung proses belajar siswa.
b. Analisis Kurikuum
Analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan
karakteristik kurikulum yang diterapkan di kelas 8MAS Al-
Madshum Kisaran. Tujuannya adal ah
dikembangkan selaras dengan persyaratan kurikulum yang berlaku
di sekolah tersebut.
2. Tahap Perancangan(Design
Model pembelajaran yang akan dikembangkan mulai dirancang
berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya, serta
ditentukan elemeelemen yang akamliigunakan dalam pengembangan
model Problem Based Learning(PBL). Oleh karena itu, diperlukan
klasifikasi media pembelajaran yang dirancang agar dapat mencapai tujuan
pembelajaranTahap ini bertujuan untuk menyiapkan instrumen penelitian
serta perangkat pembelajaran sebelum digunaRasain produk dalam

penelitian immengacu pada beberapa hal berikut:
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a. Modelpembelajaran ini dapat digunakan oleh siswa secara mandiri,
baik di dalam kelas maupun di luar kelas.

b. Model pembelajaran ini dapat membantu siswa dalam memahami
konsep matemleret dan barisan.

Kemudian untuklangkahlangkah yang dilakkan peneliti dalam
tahap desain adalah :

a. Menentukan masalah yang akan digunakan dalam nivdélem
Based Learning(PBL). Pada tahap ini, peneliti memilidan
menentukan masalah yang akabatias olebsiswa dalam bentuk
kelompok

b. Penggunaan bahasa dalam menyampaikan materi dilakukan dengan
menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa.

c. MenggwakanKahootpada tahap ini, peneliti akan memberikan kuis
tentang materi yang sudah di diskusikan terutéenséang barisn
dan deret menggunakanlipsi Kahoot.

3. Tahap Pengembangan@evelopment
Tahap ini melibatkan pengembangamasalah yang mencakup
produk materi untuk dapat menciptakan modedblemBased Learning
(PBL) yang efektiv.Peneliti mulaimengajarkan modédProblem Based
Learning (PBL) yang baik denganmasalahyang akan dibahasntuk
mengukurpemahaman siswderikut adalah langkalangkah yang akan

dilakukan dalam pengembangaodelProblemBased LearningPBL).
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a. Validasi ModelPembelajaran
Validasi adalah proses untuk mendapatkan persetujuan atau
pengesahan terhadamodel yang dibuat oleh penulis dengan
melibatkan para ahli dari bidang terkait. Tujuannya adalah
memastikan bahwanodel tersebut layak dan cocok digunakan
dalam penbelajaran. Proses validasi ini dilakukan oleh dua ahli,
yaitu seorang dosen matematika yang ahli dalamodel
pembelajarandan seorang dosen matematika yang ahli dalam
materi.
b. Revisi ModelPembelajaran
Setlah validasi radel pembelajaran, langkaherikutnya
adalah melakukan revisi. Revisi dilakukan dengan memperbaiki dan
menyempurnakan bagidragianmodelsesuai dengan masukan dan
saran dari para ahli. Tujuan dari kegiatan revisi ini adalah untuk
melakukan finalisasi atau penyempurnaahirakang lomprehensif
pada nodel sehingga mdel pembelajaran siap untuk diproduksi
berdasarkan umpan balik yang diperoleh dari proses sebelumnya.
Setelah perbaikamodelpembelajaran akan siap untuk diuji coba.
4. Tahap Penerapan [mplementation
Model pembelajaran yang telah melalui proses perbaikan dan
dinyatakan layak digunakan kemudian diterapkan dalam situasi nyata, yaitu
dalam proses pembelajarandi SMAS Al-Ma 6 s h u m . Radastahapa n

ini, guru dan siswa terlibat langsung dalam kegiatan pexjabeh dengan
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memanfaatkan odel yang telah dikembangkan. Setelah psose
pembelajaran menggunakarodel tersebut, peneliti mengumpulkan data
dengan memberikan angket kepada guru dan siswa untulkukuegrningkat
praktikalitasmodelpembelajaran.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi adalah tahap terakhir dalam penerapan ADDIE. Pada
tahap akhir ini, dilakukan evaluasi terhadap hasil belajar siswa, sehingga
tahap evaluasi berfungsi untuk mengukur efektivitexlel pembelajaran
yang telah dikembangkarvaliditas nodel pembelajaran telah dinilai
berdasarkan penilaian dari validator ahli pada tahap pengembangan. Sesuai
dengan tujuan pengembangamdrl ini, evaluasi dilakukan dengan cara
mengukur sejauh manmodel Problem Based LearningPBL) dapat
meningkatkan pemahaman konsep siswa mengenai matetidan barisan
Modelpembelajaran dikatakan efektif jikaodelProblemBased Learning
(PBL) ini berhasil meningkatkan pemahaman konsep siswa.

E. Subjek Penelitian
Subjekdari penelitian ini adalabiswakelasX® SMAS Al-Ma 6 s h u m
Kisaran Teknik pengambilan sampel dalgmnelitian ini diambil dengacara
Non ProbabilitySamplingenisconvenience samplin@onvenience sampling
merupakanteknik pengambilan sampel yang pemilihan semple tigak

mempunyi pertimbangan laikecuali berdasarkan kemudahzamelitisaja®’

57 Rangkuti, METODE PENELITIAN PENDIDIKAN: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif,
PTK, Dan Penelitian Pengembangan
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F. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengukur

fenomena alam atau sosial yang diamati. Selain itu, instrumen penelitian juga
dapat diartikan sebagai alat pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian®® Dengan demikian, instrumen penelitian merupakan sarana untuk
mengumpulkan data penelitidnstrumeninstrumen pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Lembar Validasi Model Problem Based LearningPBL)

Lembar validasi diberikan kepada tiga validator ahli yaitu ahli
materi, media dan bahasa untuk mengetahui kevalidan dari Pwodgém
Based LearningPBL) berbantuaahootyang dikembangkan dengan kisi
kisi seperti tabetabel di bawah ini:

Tabel lll. 2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator Nomor Item
Isi/Materi Kesesuaian dengan Capaian 1,3,5,7,8,10,11,17
Pembelajaradantujuan pembelajaran | 13,14
Keakuratarmateri

Kesesuaian dengan tingkat
kemampuarsiswa

Evaluasi

Mendukung perkembangan
Model Problem Based Learnin@@BL)
Soalsoalyangberagam
Memfasilitasiproseselajar
Mencakup 5 langkah modBroblem
Based LearningPBL)
Meningkatkarkeaktifan
Memotivasi

58 Komang Sukendradan Kadek Surya Atmaja, Instrumen Penelitian (Pontianak:
Mahameru Press, 2020), him. 1.
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Penyajian

Sistematis

Menarik

Jelas

Mudahdipahami

Kesesuaiameferensi

2,4,6,9,15

Tabel I11.3 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

Aspek

Indikator

Nomor Item

Tampilan

Kesesuaian ukuranmargindankertas

Kesesuaian ilustrasipadaCover

Kesesuaiamvarnatulisan
dengaratarbelakang

Kejelasarjudul-judul

Kesesuaiamnsurtataletak

Kemenarikan

1,2,4,6,8,15

Isi

Kesesuaiamvarna

Kejelasarpetunjuk

Kesesuaiamumus

Kesesuaiagambar

Kejelasargambar

Ketepatan ilustrasi dengamodel
Problem Based Learnin@gBL)

Kesesuaiandengan modelProblem
Based LearningPBL)

5,7,10,11,12,13,1

Penulisan

Kesesuaiamuruf

Kejelasan teks

Tabel lll. 4 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli

Bahasa

Aspek

Indikator

Nomor Item

Penulisan

Kesesuaian ukuran dan jenishuruf

Kesesuaiamkuranspasi

Kesesuaian dengan kaidah bahas
Indonesia yangaik danbenar

Penggunaanberbagai jenis huruf yang
tidak berlebihan

Konsistensipenggunaan istilah, simbo
ataupurlambang

1,2,3,4,5

Bahasa

Kejelasarstrukturkalimat

Kesederhanaastrukturkalimat

Kalimat mudahdipahami

Tidak menimbulkarmaknaganda

Komunikatif

Interaktif

6,7,8,9,10,11,12,1
14,15
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Dapatdibacadengarbaik

Kesesuaianlengartingkatberpikir siswa

Kejelasametunjukdanarahan

Kejelasammemberikannformasi

2. Lembar Angket ResponGuru dan Siswa

Lembar angket respodiberikan kepadaguru dansiswa untuk

mengetahui tingkat praktikalitas ddodel Problem Based Learning (PBL)

yang dikembangkadengarkisi-kisi sepertitabettabeldi bawah ini.

Tabellll. 5 Kisi-Kisi Instrumen Angket ResponGuru

Aspek Indikator Nomor Item
Kemudahan | MudahditerapkardalamPembelajaran 1,2
Petunjukpenggunaaielas
Ketertarikan | Mencakupberbagamacamkecerdasan 3
siswa
Bahasa | Menggunakartbahasaangsesuadengan 45,6
tingkatkedewasaasiswa
Kesesuaian | Kesesuaian materi dengan modul ajar 7,8
Kesesuaian materi dengan kompetensi ir
Materi Materirelevandengarkurikulum dan topik 9,10,11,12
yangsedang dipelajari 13
Materitersusursecarauntun
Latihan soal sesuai dengan materi
dan tingkatkemampuan siswa
Ketermanfaatg Memberikan fleksibilitas dalam metod¢ 15,16,17,
pengajaran 18,19,20
Keterlibatan siswa secara aktif dalan
pembelajaran

Membantk siswa memahanmateridenga
baik

Pemahamamaterisiswameningkat

Memberikan variasi dalam
pembelajaramatematika

Membantuguru dalam melaksanakg

prosegpembelajaran

Membantusiswamengembangkakecerdas
an dapat disesuaikan dengan alokasi v
pembelajaran
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Aspek

Indikator

Nomor
ltem

Kemudahan

Mudahdigunakardandipahami

2

Ketertarikan

Tampilanyangmenarik

1,7,11,14

Tidak membosankan

Cocok dengan berbagai jenis
kecerdasan yandjmiliki

Merasasenang

Bahasa

Sederhandan mudaldimengerti

Penggunaanhuruf, ukuran huruf dar
spasi yangesuai

Materi

Penyampaian materi yang
menarik

Latihansoalsesuadengammateri

3,4
5,69

Ketermanfaatan

Lebih semangabelajar

Lebih memahammateri

Lebih aktif dalampembelajaran

Lebihtermotivasiuntukbelajar

Sangat membantu dalam proses belaj
karenasesuaidengangayabelajar

8,10,12,13

Penggunaan

Ingin modelProblem Based Learning
(PBL) lebih seringdigunakardalam
pembelajaran matematika

15

3. Lembar Tes Hasil Belajar

Lembar tes hasil belajar berupa spedtestdanpodtestdiberikan

kepada siswantuk mengetahui tingkat keefektifamodel Problem Based

Learning(PBL yang dikembangkan. Tesdigbelajar dibuat dalam bentuk

essaydengan masingnasirg 5soal untukpretestdanpodtestdengan kisi

kisi seperti tabetabel berikut

Tabel lll.7 Kisi-Kisi Instrumen Pretestdan Pogtest

dan
Deret

perbedaan
barisan dan

Materi | Jenis | Indikator Nomor Soal dan Ranah Jih

Soal Soal Kognitif Soal
Cl|C2|C3|C4|C5]|C®b

Barisan| Essay|Mengingat 1 1
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deret

Memahami
beda pada
barisan
aritmatika

Menerapkan
rumus suku

ke-n barisan
aritmatika

Menerapkan
rumus suke
suku barisan
geometri
dalam
kehidupan
seharihari

Menerapkan
rumus
jumlah n
suku pertamg
suatu deret
aritmatika

Memahami
suku ken
dari deret
geometri

Menganalisis
nilai n pada
barisan
aritmatika

Mengewaluasi
jumlah n suku
pertama dere
aritmatika

Menentukan
suku ken
dari barisan
geometri

Mencipakan
jumlah suku
pertama
deret
geometri
dalam
kehidupan

seharihari

10
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Total Soal

Keterangan:

C1 = Mengingat
C2 = Memahami
C3 = Menerapkan
C4 = Menganalisis
C5 = Mengevaluasi

C6 =Menciptakan

Pedoman penskoran setiap butir goatestpodtestyang digunakan dalam

penelitian im menggunakan Skal@uttmandapat dilihat pada tabel .

sebagai berikut?

Tabel 111.8 Pedoman Penskoran SodPretestPodtest

NO Indikator Skor Deskripsi
1 Menuliskan unsur diketahy O Tidak menjawab sama seka
dan ditanya 1 Menuliskan salah satu uns
diketahui dan ditanya sesu
dengan permintaan soal
2 Menuliskan semua unsu
unsur diketahui dan ditany
sesuai denganpermintaan
soal
2 Menuliskan  model ata 0 Tidak menjawab sama seka
rumus untuk menyelesaike 1 Menuliskanrumus namun
soal tidak sesuadengan
permintaarsoal
2 Menuliskan rumus sesuai
dengan permintaan soal
tetapitidak semuabenar
3 Menuliskan rumus sesuai

denganpermintaansoal
dengarbenar

%9 putro and NidhomPerencanaan Pembelajaran
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Membuat penyelesaiasoal 0 Tidak menjawalsama
3. | sesuaidengan rumusdan sekali
melaksanakan perhitungan 1 Menuliskanjawabartetapi
dengan tepat salah
2 Menuliskanjawabantetapi
tidak semugbenar
3 Menuliskan jawaban

dengan benar

4. | Membuat kesimpula 0 Tidak ada kesimpulan sam
berdasarkan jawaban ya sekali
didapat 1 Menuliskan kesimpulan

dengan benar

G. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan cara yang digunakan untuk
mengumpulkan datdata yang dibutuhkan dalam menjawab rumusan masalah
dalam penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut:
1. Angket
Angket adalahinstrumen yang digunakan untuk mencagian
mengumpulkan data dalam mditian. Angket merupakannstrumen
pengumpulanyang terdiri dari sekupulan pertanyaan atau petunjuk
untuk mengumpulkan data daekumpulan respondeDalam penelitian
ini, peneliti menggnakan angket tertutup. Angket tertutup merupakan
angket yang telah menyediakan beberapa kemungkinan jawaban.
Penggunaan angket bertujuan untuk mengetahui tingkat praktikalitas
model Problem Based Learning(PBL) berbantuan Khoot yang
dikembangkan. Instruem penelitian yang digunakan berupa amgke

respons guru dasiswa Angket dalam penelitian ini menggunakan skala
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Likert yang terdiri atas lima skala penilaian, yaitu (5) Sangat Setuju, (4)
Setuju, (3) Cukup Setuj?) Kurang Setuju dan (1) Tidak Setuju.
2. Validasi Ahli
Validasiahlimerupakamroses penilaian terhadap suatu produk atau
instrumen oleh para ahli di bidang terkaitujuan utamanya untuk
memastikan bahwa produk tersebut telah memenuhi standar kualitas yang
diharapkan dan relevan dengjuan penggunanya. Dengan kata lain,
validasi ahli adalah stempel persetujuan dari para ahli yang menyatakan
bahwa produk yang kita buat siddaaik dan benar serta siap digunakan
Adapun lembar validasi ini terbagi menjadi tiga, yaitu lembar
validasi ahli materi, lembar validasi ahli bahasa dan lembar validasi ahli
media. Lembar validasi tersebut menggunakan dki&kt yang terdiri
atas lima skala penilaian, yaitu (5) Sangat Baik, (4) Baik, (3) Cukup Balik,
(2) Kurang Baik dan (1) Tidak Baik.
a. Uji Kelayakan Tes
1) Uiji Validitas
Validitas merupakan kemampuan sebuah instrumen atau tes
untuk mengukur sejauh mana alat ukur bdyearar mengukur
apa yang ingin dinilai. Sederhananya, validitas menunjukkan
seberapa akurat suatu alat ukur dalam menggambarkan suatu
konsep atau variabel.o@tohnya pada pembelajaran matematika,
siswa diberikan soal cerita yang panjang dan betbelit

sehingga sulit untuk diketahui tujuan dan makna dari soal
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tersebut. Akhirnya siswa tidak dapat menjawab soal tersebut
karena tidak dapat memahami maknanykhCkarena itutes

yang diberikan harus sesuai dengan karakteristik dan kemampuan
siswa agar dapat dikatakan valid. Untuk menghitung tingkat
kevalidan butir soal digunakan rumus KorelRsbduct Moment
dengan angka kasar:

OUBww Bw Bw

bw Bw 0OB® B®

Keterangan:
i = koefisien korelasi antara variabel X dan Y
X = skor butir soal nomor 1
Y = skor total seluruh butir soal
XY = perkalian tiap butir soal X dan ¥

Berikut ini koefisien untuk menentukan tingkagvalidan
sebuah tes, yaitu:
0,80 <i 1,00 validitas sangat tinggi (sangat baik)
0,60 <i 0,80 validitas tinggi (baik)
0,40 <i 0,60 validitassedang (cukup)
0,20 <i 0,40 validitas rendah (kurang)
0,00 <i 0,20 validias sangatendah (sangat jelek)

i 0,00 tidak valid’!

0 Ina Magdalena and Mahasiswa Kelas 6C PGB8sain Evaluasi Pembelajaran SD
(Jawa Barat: CV Jejak, 2021)
"IYusrizal and Rahmaties Hasil Belajarl st ed. (Aceh: Bandar Publishing, 2020)
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2) Uji Reliabilitas
Sebuah tes yang memiliki reliabilitas yang tinggi harus dapat

memberikan hasil pengukuran atau tes yang sama. Untuk melihat
reliabilitas atau keandalan sebuah tes, peneliti menggunakan
metode satu tes, artinya satu tes diberikan dua kali kepada peserta
didik yang sama dengan waktu yang berbeda. Hal ini dilakukan
untuk melihat berapa skor yang didapatkan oleh peserta didik
dalam pelaksanaan tes yang berbeda tersebut. Kemudian kedua
hasil tes tersebut dican korelasinya. Untuk menguiji reliabilitas
menggunakanumusAlpha-Cronbach’?

3 YO

épp%

Keterangan :
1 11 = Reliabilitaskeseluruhanesyangdicari
¢ =Jumlahsoal
1 =Bilangantetap
“¥¢ = Jumlahvariansbutir (skortiap-tiap item)
¥ = Jumlahvariansskor total
Berikut ini koefisien korelasi untuk menentukan tingkat
realibilitas sebuah tes, yaitu:

a) Antara 0,800 sampai 1,00 = sangat tinggi

2Teni and Agus Yudianto, Pengaruh Motivasi Belajar TerpatizsilBelajar Siswa Kelas
VII SMP Negeri 2 Kedokan Bunder Kabupaten Indramayunal Pendidikan Indonesia. VVol. 2 No.
1 Januari 2021, him. 109.
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b) Antara 0,600 sampai 0,800= tinggi

¢) Antara 0,400 sampai 0,600= cukup

d) Antara 0,200 sampai 0,400=rendah

e) Antara 0,00 sampai®)0 = sangat rendalf?

3) Tingkat Kesukaran
Instrumen atau sebuah tes dapat dikatakan baik apabila di

dalam setiap butir soalnya terdapat tes yang tidak terlalu mudah
dan tidak terlalu sulit Artinya, dalam pemberian tes tersebut harus
diperhitungkan tingkat kemudahan dan kesulitannya agar dapat
memlerikan pemahaman dan rangsangan kepsslaa untuk
berpikir dan mencari jawabam®an untuk mengetahui tingkat

kesukaran soal bentuk essay digunakan rumus berik{t ini:

i
O 0

Y wpmmnb

Keterangan

Tk :Indeks Tingkat kesukaran busioal
Sa :Jumlah skor kelompok atas

Ss : Jumlah skor kelompok bawah

I :Jumlah skor ideal kelompok atas

Tabel 111.9 Kriteria Kesukaran Tes

Indeks Tingkat Kategori
Kesukaran
i o T Sukar

* Rahmi Ramadhani and Nuraini Sri Bingtatistika Penelitian PendidikarAnalisis
Perhitungan Matematika dan AplikeSPSS1st ed. (Jakarta: Kencana, 2021)

74 Laela U. Fatimah dan Khairuddin Alfath : Analisis Kesukaran Soal, Daya Pembeda dan
Fungsi DistraktarJurnal Komunikasi dan Pendidikan IslaRolume 8, Nomor 2, Desember 2019.
HIm.46.
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Tio 1T TiX TU Sedang
X p N Mudah’®

4) Daya Pembeda

Daya pembeda artinya adalah kemampuan sebuah tes untuk
membedakarsiswayang memiliki kemampuan tinggi (pandai)
dan siswa yang memiliki kemampuan rendah (tidak pandai)
Semakin tinggi koefisien daya pembeda sebuah item soal,
semakin tinggi juga kemampuantioisoal untukmembedakan
antara siswgang memiliki kompetensi yang memadai déswa
yang kompetensinya yang belum memadai. Berikut ini rumus
yang digunakan untuk mengetahui daya pembeda setiap item

soal,yaitu:’®

Keterangan:
J =Jumlahpesertdes
(s = Banyaknygesertkelompokatas
(s = Banyaknygpesertkelompokbawah
0s = Banyaknyapesertakelompok atas yang menjawabsoal
itu dengan benar
0s = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal

itu dengan benar

5 Jolanda Tomasouw and Juliaans E.R. MaranEkaJuasi Pengajaran Bahasa Jerman,
ed. Nanda Novita, 1st ed. (Jawa Barat: Edu Publisher, 2020).
76 SuharsimiArikunto, DasarDasar ..., him. 238-242.
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Daya Pembeda Kategori
0,0- 0,20 Jelek
0,21- 0,40 Cukup
0,41-0,70 Baik
0,71-1,00 Baik Sekali

H. Analisis Data

Analisis data adalah upaya yang dilakukan oleh seorang pencliti untuk

mengelompokkan, membagi dan menyederhanakan data penelitian agar mudah

dipahami’’ Analisis data yang digukan dalam penelitian ini diagienjadi 3

tahap, diantaranya analisialiditas model ProblemBased LearningdPBL),

analisis kepraktisaimodel Problem Based Learning(PBL) dan analisis

keefektivan model Problem Based Learning(PBL). Analisis data yang

digurekan pada penelitian ini adalah:

1. Analisis Validalitas

Peneliti awalnya membuat lembar validasi dengan berisikan

beberapa soalValidator kemudian memberikan tanggapan dengan

memberikan tanda centang pada katagori yang disediakan peneliti

berdasarkan skala likert yang terdiri dari 5 skala penelilaian diantaranya

Tabel II1.11 Skor Penilaian Validasi

Keterangan Skor
SangaBaik (S) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

7 Elma Sutriani and Rika Octaviat{eabsahan DataNA-Rxiv, 2019. HIm. 122
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Hasil validasi yang tertera lden lembar validasmodel akandianalisa

menggainakan rumus sebagai berikat

Keterangan:

P=-Qpnnb

P = angka presentase datagket

f = jumlah skor yang diperoleh

N = jumlah skor maksimum

Tabel 111.12 Kriteria Kevalidan Media Pembelapran

Presentase (%)

Tingkat Validalitas

Kriteria Kelayakan

Sangat layak, tidak perl

90-100 Sangat Valid .
revisi
75-89 Valid Layak, tidakperlu revisi
6574 Cukup Valid Cukup layak, perlu revis
55-64 Kurang Valid Kurang Ia_ya_lk, periu
revisi
0-54 Tidak Valid Tidak layak, revisi total

Kemudian, hasil dari prestase validasi odel tersebutdapat

dikelompokkan dalam kriteria terprestasi skor menurut skalikert

sehingga akan diperoleh kegiolan tentang kelayakanadel kriteria

interprestasi skor berdasarkan skala likert diantar&hya:

Modd Problem Based Learning(PBL) dikatakan layak untuk

digunakan apabila mencap®. SehingganodelProblem Based Learning

(PBL) dikatakan valid dan dapat digunakan sebagadel pembelajaran

matematika di kelax3SMAS AF-Ma 6 s hum. Ki sar an

BPutr a,

Mat er i

Y Arriza,

AfPengembangan

Trigonometri .o

Medi a Pembel ajaran Anin

AfPengembangan Medi a Pembel aj ar an

Interaktif Menggunakan Adobe Flash Pada Materi Lingkaran Untuk Kelas Viii Smp Swasta Islam

Annur

Pri ma. o
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2. Analisis Kepraktisan Model Problem Based LearningPBL)

Analisis kepraktisaimmodel ProblemBased LearningPBL) yang
dikembangkan menggunak data hasil angket respgaru dan siswa
Data yang diperoleldari angket respoguru dansiswayang dianalisis
dengan menggunakan skala likert yang terdiri @askala penelitian
diantaranya

Tabel lll. 13 Kor Penilaian Validasi

Keterangan Skor
Sangat Baik (S) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Hasil validasi yang tertera dalam lembar validasidel akan dianalisa

menggunakan rumus sebagai beriRtt
P =—x100%

Keterangan:
P = angka presentase data angket
f = jumlah skor yang diperoleh
N = jumlah skor maksimum
Kemudian, hasil dari presentase tersebut dapat dikelompokkan
dalam kriteria interpretasi skor menurut skala likert sehingga akan

diperoleh kesimpan tentang respon sisvdan guru, kriteria interpretasi

®putra, 0P e Nelambeaagran Animasi Berbasis Macromedia Flash Pada
Materi Trigonometri .o
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skor menurut skala liket yaitu:

Tabel Ill. 14 Kriteria Kepraktisan

Presentase (%) Kriteria Kepraktisan Keterangan
80-100 Sangat Praktis Tidak Revisi
QP X W Praktis Tidak Revisi

55-65 Cukup Praktis Tidak Revisi
40-45 Kurang Praktis Revisi
30-39 Tidak Praktis Revis

Berdasarkan tabel diatas, model yang dikembangkan harus memiliki
nilai 55-65 agar dapatikatakan praktis dan dapat digunakan dalam proses
pembelajaran.

3. Analisis Keefektivan ModelProblem Based.earning (PBL)

Analisis keefektivan model Problem Based Learning (PBL)
dilakukan dengan mengumpulkan data hasil tes kemampermahaman
siswaterhadap materi barisan dan detdhtuk mengtahui keefektifan
pengembangan modeProblem Based Learning(PBL), peneliti
memberikan dua jenis tes yajue-testdanpog-testdengan jumlah soal
masingmasing 10 butir soal pilihan gand@ilihan gandasangat baik
digunakan untuk mengukur tingkat pencapaian kompetensi siswa pada
selurunh aspek kognitif (pengetahuan, pemahaman, aplikasisignal

sintesis, dan evaluast) Analisis keefektivan ini digunakan untuk

8'Hi dayat, Syamsir; Festiyed:; Faui , AiPengaruh
Pencapaian Kompetensi Siswa Dalam Pembelajaran Fisika Menggunakan Pendekatan Eksposetori
Dan Inkuiri Di Kelas XI IPA SMAN 1 Kecamatan Sulkri Kabupate Li ma Pul uh Kot a. o
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membuktikan apakalmodel Problem Based Learning(PBL) mampu
mencapai tujuan yang dilakukan penéftiPemberian skorterhadap
jawaban siswaerdasarkan butir soal yang dijawab benar dislva.
Setelah penskoran tiap butir jawaban, selanjutnya adalah menjumlahkan
skor yang diperoleh oleh masingasingsiswamengkonversinya dalam

bentuk nilai dengan rumus berit&it

x 100

Analisis keefektivan model Problem Based Learning(PBL)
didasarkan pada pencapaian siswa dalam menyelesaika tes pemahaman
konsep. Cara untuk mengetahui keefektifannya adalah dengan
membandingkan jumlai nilapre-test dan pro-test dengan rumus
Normalized gain(N-gain Scorg. Efektivitas ditentukan berdasarkan
perhitungan nilai NGain dengan mus* :

v Y
N-Gain = N Y

Perolehan hasil diinterprestasikan pada kriteria beffkut:

Tabel Ill. 15Katagori Aspek Keefektivan PerolehanSkor N Gain

Keterangan Skor
"Q0>0,7 Tinggi
0, 3000, 7 Rendah
(0,3 Sedang
2Deni Hadi ana, APanduan Penilaian Test Tertu

I ndonesi a. 0
83 SuharismiAnalisis Data Kognitif
8Mel t zer, fThe Relationship between Mat hemat.i
Gains in Physics: A Possibl & ®GSHioddkesn oVari abl ed i1
85 SundayanaStatistika Penelitian Pendidikan
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Tabel diatas merupakan tabel pembagian kategori perolelgamN
Nilai N-gain Scoredapat ditentukan berdasarkan nilaighlin yang
diperoleh. Sedangkan untuk pembagian kategori perolekgairNdalam
bentuk persen (%)apat mengacu pada tabel dibawalfini:

Tabel Ill. 16 Kriteria Keefektivan Model

Presentase (%) Keterangan
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
55-75 Cukup Efektif
>75 Efektif

Berdasarkan tabel di atas, siswa harus memillli diari hasil tes
berkisaran 3 sampai 100 agar modetoblem Based LearningBL) dapat
dikatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi

barisan dan derét.

%Firoh Setyo Putra Wi bowo, fAProcedings: Liter
Gener asi inMbrfeeemce af Elementary Studiesl. Deni Adi Putra (SurabayBenerbit
UM Surabaya Publishing, 2020) him. 66

8%Hayru Ni sha, o0Ef ek Two StaythwosStrafezhadap Hagil BalajaMo d e |
Peserta Didik Kelas XI Pada Mata Pelajaran PekalidAgama Islm di SMA Negerilsar uo ( Ul N
Alauddin Makassar, 2022) him. 70



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Produk yang dihasilkamlari penelitianberupa model pembelajaran
Problem Based LearningPBL) yang berbantuakahoot pada materi
barisan dan deret di kelas X SMAS-Mla 6 s hum Ki sar an. Penc
menggunakan model pengembangan ADDIRnglysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation Hasil penelitian dan
pengembangan dari tiap tahapannya antara lain adalah:
1. Hasil Tahap Analysis(Analisis)

Tahap Analysis merupakan tahapan pertama dari ntode
pengembangaADDIE. Ada 2 aspek yang di analisis pada tahapan ini
yaitu analisis kebutuhan dan analisis kurikulum. Adapun hasil dari kedua
aspek tersebut didapatkan dari hasil wawancara bersama guru
matematika di SMASAMa 6 s hum Ki sar an.

a. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan merupakan langkah awal yang krusial dalam
pengembangan model pembelajaPaablem Based Learnin@BL).
Hasil dari tahap ini memberikan landasan bagi pengembangan model
yang relevan dan efektif. Berdasarkan hasil wawandangan guru
matematika kelas Xbahwasanya ditemukan beberapa kebutuhan
siswa dalam memahami materi Barisan dan Deret. Salah satu
kebutuhan utamanya adalah pemahaman siswa terhadap materi

barisan dan deret yangkdnal sulit dipahami siswa karena bentuknya

80
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abstrak. Siswa membutuhkan bantuan berupa model pembelajaran
yang dapat digunakan untuk memahami konsep dari barisan
aritmatika,barisan geometri, deret aritmatika, dan deret geometri.

Model Problem Based LearningPBL) menawarkan solusi
dengan mendorongiswa untuk mengeksplorasi masalah, mencari
solusi, dan menghubungkan konsep matematika dengan situasi nyata.
Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya menghafal rumus, tetapi
juga memahami bagaimana dan mengapa konsep tersebut digunakan.
Model Problem Baed Learning (PBL) juga berfokus pada
pengembangan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan
kolaborasi antar siswa. Namun, penerapaodel Problem Based
Learning (PBL) membutuhkan strategi yang dapat menjaga
keterlibatan siswa serta memastikahwa mereka tetap fokus pada
tujuan pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran interaktif juga dibutuhkan
dalam membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran.
Dalam konteks iniKahootdapat menjadi alat pendukung yang efekiif
dalamimplementasmodel Problem Based Learnin@BL). Kahoot
memungkinkan siswa untuk mengevaluasi pemahaman mereka secara
interaktif dan kompetitif. Sifatnya yang berbasis permainan dapat
meningkatkan motivasi siswa dan membuat pembelajaran lebih
menyenangkargelain itu, fitur reatime Kahootmemungkinkan guru

untuk mengidentifikasi kesulitan siswa dengan cepat dan
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menyesuaikan pendekatan pembelajaran sesuai kebutuhan. Namun,
penggunaarKahoot dalam model Problem Based Learnin¢PBL)
harus dirancang secaraategis agar tidak hanya berfungsi sebagai
alat banty tetapi juga dapat mendukung diskusi mendalam dan
refleksi konsep yang menjadi bagian penting dalam mid#lem
Based LearningPBL).
. Analisis Kurikulum

Berdasarkan hasil dari wawancara bersama Iiu Hajjar
selaku guru matematika pada hari Rabu, 2 Oktober 2024, didapatkan
informasi bahwa di SMAS AMa6s hum Ki sar an me n €
kurikulum merdeka. Materi yang digunakaatalah materi barisan dan
deret yang dilakukan di kelas®¥henggunakaiurikulum Merdeka.
Analisis kurikulum dapat meliputi pemetaan informasi umum,

kompenen inti, kompenen pendukung.

Tabel IV.1 Informasi Umum, Kompenen Inti, Kompenen
Pendukung

. Identitas modul, meliputi mata pelajara

jenjang, fase, dan alokasgaktu.

2. Capaian Pembelajaran (CP), melip
kompetensi yang ingin dicapai ses
dengan fase perkembangan siswa.

3. Profil Pelajar Pancasila (P5), melip
karakter dan kompetensi ya
dikembangkan dalam pembelajaran.

Kompenen Inti 1. Tujuan Pembelagjaran: Hasil yar
diharapkan setelah siswa menyelesaika

2. Pemahaman Bermakna: Konsep utg
yang harus dipahami siswa

3. Pertanyaan Pemantik: Pertanyaan vy
membangun rasa ingin tahu d
mendorong Kritis

H

Informasi Umum




83

4. Kegiatan Pembelajaran: Rangka
aktivitas yang ttancang untuk mencap
tujuan pembelajaran

Kompenen 1. Lembar Aktivitas Siswa: Tugas atau latih

Pendukung untuk memperkuat pemahaman

2. Glosarium: Daftar istilah penting dala
pembelajaran

3. Daftar Pustaka: Referensi yang diguna
dalam penyusunan modajiar.

4. Lampiran: Materi tambahan seperti me
pembelajaran, rubric penilaian, at
instrumen asesmen.

Kurikulum Merdekayang diterapkan di SMAS Ala 6 s h um
Kisararuntukmeningkatkan kualitas pembelajaran, menggali potensi
siswa dan guru, sertmempersiapkan generasi muda. Selain itu,
Kurikulum Merdekamengadopsi beberapa pendekatan pembelajaran
yang dapat membantu siswa untuk mengaplikasikan dan memahami
materi pelajaran dengan lebih baik. Pendekatan utama dalam
Kurikulum Merdekayaitu diantarapa fleksibilitas, diferensiasi, dan
inkuiri.

Pertama pndekatan fleksibilitas dapat menekankan
pengembangan kompetensi dasar, seperti pengetahuan, keterampilan,
dan sikap.Kedua, pendekatan diferensiasi dimana pendekatan ini
memungkinkan gurimemenuhi kebutuhan individu siswa dan guru
menghadirkan materi dan kreativitas yang disesuaikan dengan tingkat
pemahaman dan gaya belajar siswa. Ketiga, pendekatan inkuiri
dimana siswa melakukan penyelidikan dan penelitian untuk mencari

jawaban atas pertgaan pertanyaan yang diajukan guru untuk
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mengembangkan  keterampilan  berpikir  kritis,  kreativitas,
kemampuan menemukan informasi, dan pemecahan masalah.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan dengan
mewawancarai guru dan siswa, didapati beberapa faktzpenai
implementasi Kurikulum Merdeka di SMAS Ma 6 shum Ki sar an
Pertama, fleksibilitas atau berpusat pada siswa ternyata hanya
beberapa guru yang melaksanakannya saat dikelasgan
mengembangan potensi siswa. Keddalam haldiferensiasiguru
sudah menyesuaikan materi dan aktivitas pembelajaran dengan
tingkat dan gaya belajar siswa. Ketiggengembangan keterampilan
berpikir kritis, kreativitas, kemampuan menemukan informasi, dan
pemecahan masalah siswa belum mereta pada semua kelas dan mata
pelajaran

Penggunaan model pembelajaran didalam Kurikulum Merdeka
diharapkan dapat mendukung pendekatan fleksibilitas dan inkuiri.
Model pembelajaralyang inovatif dan kreatif dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan kemampuan pemecahan
masalah siswa. Model pembelajaran ini juga dapat membantu siswa
mempersiapkan diri menghadapi tantangan dunia nyata. Ternyata
penggunaamodel pembelajaran di SMAS AMa 6 s hum memi | i Kk
keterbatasasseperti guru belum sepenuhnya memahami dari model
pembelajara. Selain itu, gurumasih salahdalam memilih model

pembelajaran dan tidak sesuai dengan karakteristik siswa.
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Pengembangan modeProblem Based Learning(PBL)
berbantuanKahoot dapat menjadialternative dalam mengatasi
keterbatasan tersebut dengamemiliki keunggulan diantaranya,
modelProblem Based Learnin@BL) dapat mendorong siswa untuk
berpikir kritis dan memecahkan masalKlahootmengubah evaluasi
tradisional menjadi pengalaman yang interaktif dan menyenangkan.
Selain itu, siswa lebih termwasi untuk berpartisipasi karena elemen
permainan seperti skor, peringkat, dan kompetiBiengan
menggunakarKahoot dalam model pembelajara@roblem Based
Learning (PBL), dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam
menjawab soatoal, dan juga dapateaningkatkan prestasi belajar
siswa.

2. Hasil Tahap Design
Setelah melalui tahap analisis kebutuhan siswa dan kurikulum yang
mendalam, langkah krusial berikutnya adalah merancangsesahl
Kahoot yang tidak hanya menarik, tetapi juga efektif dalam mengukur
pemahaman siswa terhadap materi pembelajd?ada tahap ini hdial

yang perlu dilakukan adalah
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a. Tahap Orientasi
Langkahawal pada tahap imi, siswa diperkenalkan dengan suatu
permasalahan yang bersifat kontekstual dan relevan dengan materi

pembelajaran yang akan dipelajari

Kd'\oot‘ Pertanyaan Pemanti.. Pengaturan °UP91ade ® Pratinjau Keluar m
.

Sebuah pohon mangga dengan tinggi awal 50 cm dan tumbuh 15 cm setiap bulan. Berapa tinggi
pohon setelah 2 tahun?

Tambahkan .
soal

Tambahkan
slide

% Jawaban lain yang diterima (1)

] o

| |
l 395 | Tambahkan lebih banyak

Start | Y

Gambar IV .1 Pertanyaan Pemantik Masalah

b. Tahap Investigasi
Pada tahap ini, siswa bekerja secara kolaboratif dalam kelompok
kecil untuk mengeksplorasi dan mencari solusi terhadap masalah yang

telahdiberikan padaahap sebelumnya.
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c. Tahap Sintesis
Setelah mengumpulkan dan menganalisis informasi, siswa mulai
menyusun solusi berdasarkan hasil investigasi mereka. Dalam tahap
ini, merekamengorganisasikan data, menyusun argumen yang logis,
serta merancang strategi pemecahan masalah yang dapat diterapkan

dalam konteks yang sesuai.

Gambar IV. 3 Siswa Mempresentasikan Solusi Mereka

d. Tahap Evaluasi
Untuk mengukur sejauh mapamahaman siswa terhadap materi
yang telah dipelajari,peneliti menggunakanKahoot berbasis
teknologi.Dalam tahap inipenelitimenyusun kuis dengan berbagai
jenis pertanyaanberbentuk essay untuk menguji pemahaman

konseptual dan penerapan materi
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Gambar IV. 4 SiswaMengerjakan Kuis di Kahoot

. Hasil Tahap Pengembangan
Pada tahap pengembangdmthal yang perlu dilakukan oleh
peneliti adalah
a. Melakukan Validasi Produk
Setelah produk model Problem Based Learning(PBL)

berbantuariKahootselesadikembangkan, langkah berikutnya adalah
melakukan validasi. Proses ini mencakup tiga jenis validasi, yaitu
validasi media, validasi materi, dan validasi bahasa. Pengujian ini
bertujuan untuk menyempurnakan media pembelajaran interaktif
sebelum diterapkanathm proses belajanengajar.Dalam tahap
validasi, media dan lembar evaluasi yang telah disiapkan diserahkan
kepada validator. Mereka kemudian memberikan penilaian, komentar,

serta saran perbaikan guna meningkatkan kualitas media
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pembelajaran. Adapun daftvalidator berdaskan aspek yang dinilai

adalah:
Tabel IV.2 Nama Validator

No Ahli Bidang Nama Ahli
1. Media 1. Adek Safitri, M.Pd

2. Yushendri Dalimunthe, S.Si
2. Materi 1. Siti Hajjar, M.Pd

2. Yushendri Dalimunthe, S.Si
3. Bahasa 1. Dr. Erna EkawatiM.Pd

2. Sarah Luna Lestari, S.Pd

Instrumen validasi disusun menggunakan skala Likert. Hasil penilaian
dari para ahli adalah sebagai berikut:
1.Validator Materi
Validasi materi dilakukan sakali oleh validator Siti Hajjar,
M.Pd dan Yushendri Dalimunthe, S.SiHasl perolehan skor
validasi materdapat dilihat pada table sebagai berikut:

Tabel IV.3 Hasil Ahli Materi

No Aspek Analisis Validator
1 2
1. | Isi/Materi Total Skor 44 40
Skor Maksimal 50 50
Ratarata 0,88 0,8
Total Ratarata 0,8
Presentase 86%
Kriteria Sangat Valid
2. | Kontruksi Total Skor 41 44
(Susunan) Skor Maksimal 55 55
Ratarata 0,74 0,8
Total Ratarata 0,75
Presentase 7%
Kriteria Valid
Ratarata 0,77
Presentase 77%
Kriteria Valid




Tabel IV.4 Revisi Materi

90

Revisi Produk

Validator | Sebelum Revisi Saran Setelah Revisi
I Soal masih Sebaiknya Untuk
berupa pilihan | digunakan menjawab soal
ganda soalessay telah
agar lebih menggunakan
efektif tipe essay
digunakan
Il Soal yang Pentingnya | Soal telah
digunakan menggunakar disesuaikan
masih soal yang dengan
membingungkar lebih kemampuan
sederhana | siswa dan lebil
agar mudah | sederhana
dipahami

BerdasarkanV.3 jumlah hasil rtarata skor perolehan dari

validasi yang dilakukan oleh validator ahthateri adalah0,77

dengan presentag@%. Dimana raterata perolehan jumlah skor

initelahme ncapai

2. Validator Media

kategori

nval i

Validasi media dilakukan satkali oleh validator Adek

Safitri, M.Pd dan Yushendri Dalimunthe, S.Si. Hasil perolehan

skor validasi media dapat dilihat pada table sebagai berikut:

Tabel 1.5 Hasil Ahli Media

do.

No Aspek Analisis Validator
1 2

1. | Tampilan Total Skor 20 21
Skor Maksimal 25 25
Ratarata 0,8 0,84
Total Ratarata 0,82
Presentase 82%
Kriteria Valid

2. |lsi Total Skor 27 26
Skor Maksimal 35 35
Ratarata 0,77 0,74
Total Ratarata 0.75
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Presentase 75%
Kriteria Valid
3. | Penulisan Total Skor 9 8
Skor Maksimal 10 10
Ratarata 0,9 0,8
Total Ratarata 0,85
Presentase 85%
Kriteria Sangatvalid
Ratarata 0,80
Presentase 80%
Kriteria Valid

Tabel 1.6 Revisi Media
Revisi Produk
Validator | SebelunRevisi Saran Setelah Revisi

I Animasi yang | Sebaiknya | Animasi
menarik sesuai | ditambahkan | berupagambar

materi yang animasiyang | yang
berhubungan | menarik berhubungan
dengan sesuai materi| dengan
kehidupan yang kehidupan
seharhari berhubungan| seharihari
belum dengan telah
ditambahkan kehidupan ditambahkan
seharihari

Il Ketidakjelasan | Waktu yang | Waktu telah
penggunaan digunakan disesuaikan
waktu untuk berdasarkan
menjawab tingkat

soal harus di | kesulitan soal
efisiensikan

Berdasarkan I\& jumlah hasil ata-rata skor perolehan dari
validasi yang dilakukan olekalidator ahli media adalah 0,80
Dimana ratarata perolehan jumlah skor ini telatencapai kategori

fival i do.
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Validas bahasailakukan satwkali oleh validatorDr. Erna

Ekawati, M.Pd dan Sarah Luna Lestari, S.Adsl perolehan skor

validasi bahasdapat dilihat pada table sebagai berikut:

Tabel IV.7 Hasil Ahli Bahasa

No Aspek Analisis Validator
1 2
1. | Penulisan Total Skor 22 23
Skor Maksimal 25 25
Ratarata 0,88 | 0,92
Total Ratarata 0,9
Presentase 90%
Kriteria Sangat Valid
2. | Bahasa Total Skor 44 45
Skor Maksimal 55 50
Ratarata 0,8 0,9
Total Ratarata 0,85
Presentase 85%
Kriteria Sangatvalid
Ratarata 0,87
Presentase 87%
Kriteria Sangawalid
Tabel IV.8 RevisiBahasa
Revisi Produk
Validator| Sebelum Revisi Saran Setelah Revisi
I Penggunaan Silahkan Sudah
EYD yangbelum| disesuaikan disesuaikan
tepat dengan EYD | dengan EYD
yang benar
Il Ketidaktepatan | Bedakan Sudah
pengagun gpenggunaan | dibedakan
sebagai |[Adi 0 s e|penggunaan
depanodo (Akata dfidi o0 se
Ai mbuh aidengan inkata d
A1 mb u h a dengan
i mbuha

BerdasarkanV.6 jumlah hasil rtarata skor perolehadari

validasi yang dilakukan oleh validator alblahasaadalah0,87.
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Dimana raterata perolehan jumlah skor ini telahmencapai kategori
fiSangaV al i d o .
4. Hasil Tahap Implementasi

Pada tahap implementasi ini, peneliti secara langsung mengujikan
soatsoal yang telah dirancang sebelumnya kepada siswa dalam situasi
pembelajaran yang sebenarnya. Proses ini bertujuan untuk mengevaluasi
keefektifan soal dalarhentuk kuisessayuntuk mengukur pemahaman
siswa serta mengidentifikasi sejauh mana instrureealuasi yang
digunakan dapat memberikan umpan balik yang valid dan relrdpei.
lebih efektif, pertanyaan dibuat dengan mempertimbangkan tingkat
kesulitan yang bervariasi, mulai dari pertanyaan yang mengharuskan
siswa menjelaskan konsep dasar hinggad gaag menantang mereka
untuk menghubungkan beberapa konsep sekaligus. Setelah siswa
menjawab, guru dapat meninjau dan memberikan umpan balik secara
langsung, baik dalam bentuk diskusi kelas maupun komentar tertulis.

Uji coba dilakukan untuk mengevaluasoguk yang dikembangkan
oleh peneliti. Uji coba perongan dilakukan didalam kelas’ ada saat
jam pelajaran. Masingasing siswa diminta untuk mengamiskbdel
Problem Based LearningPBL) bebantuanKahoot Setelah selesali,
siswa diminta untukmengisi angket uji perorangan yang telah di
sediakaroleh peneliti. Hasil dari angket uji peroramgtersebut terdapat

pada tabldV.9 berikut :
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Tabel IV.9 Hasil Uji Praktikalitas Siswa

No Keterangan Hasil Analisis
1. | Jumlah Resoponden 29 Siswa

2. | Ratarata Skor 0,75

3. | Presentase 75%

4. | Kriteria Praktis

Berdasarkan tabdV.9 hasil penilaian uji cobaModel Problem
Based LearningPBL) dengan bantuaKahootdi kelas X SMAS Al
Ma 6 s hKisaran mendapatkan hasil jumlah skor siswa yaifib O,
dengan presenta§&%. Ratarata perolehan jumlah skor tersebut telah
mencapai kategor.i APr ak,tmakaodapatBer das .
disimpulkan bahwamodel Problem Based Learnin@PBL) beibantuan
Kahootdi kelas X SMASA | Ma &Kssdran tayakuntuk digunakan
dalam proses pembelajaran.
Guru menjadi pengamat dalam uji coba kepraktisan produk yang
dil akukan di SMAS Al Madshum Kisar a
media pembelajaran dari segi kemudahan dan kebermanfaatan produk
dalam proses pembelajaraHasil peflaian yang dilakukan oleh guru
dapat dilihat pada table berikut :

Tabel IV.10Hasil Uji Praktikalitas Guru

No Keterangan Hasil Analisis
1 Total Skor 88

2 Skor Ratarata 0,88

3 Presentase 88%

4 Kategori Sangat Prakitis
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Berdasarkan tabelliatas didapatkan jumlah skor kepraktisan
yang dilakukan oleh gutu matematikan kelas X adalah 88 dengan rata
rata 0,88 dengan presentase 88%. {Ratta perolehan jumlah skor
tersebut tel ah ngeantc aRprad k tkiastablgl oB @ r dfiaSse
V.10 maka dapat disimpulkan bahwadel Problem Based Learning
(PBL) bebantuarKkahootd i kel as X SMAS Al Maodshun

praktis untuk digunakan.

5. Hasil Tahap Evaluasi

Setelah implementasi, dilakukan evaluasi secara menyeluruh
melalui observasi langsung selama proses pembelajaran, wawancara
dengan siswa dan guru, serta analisis terhadap hasil Kahsot
Observasi dilakukan untuk mengamati tingkat keterlibatan siswa dalam
diskusi kelompok, pola interaksi antaranggota tim, serta strasem
mereka gunakan dalam menyelesaikan permasalahan yang diberikan.
Wawancara dengan siswa bertujuan untuk menggali pengalaman mereka
dalam menerapkan model pembelajaran ini, termasuk kendala yang
dihadapi dan aspek yang mereka anggap paling membafdm da
memahami materi. Sementara itu, wawancara dengan guru dilakukan
untuk mendapatkan perspektif tentang efektivitas model dalam
meningkatkan pemahaman siswa serta kemudahan dalam
pelaksanaannya di kelas.

Berdasarkan hasil evaluasi, ditemukan bahwa sisesgjadi lebih

aktif dalam berdiskusi dan bekerja sama dalam memecahkan masalah.
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Mereka lebih berani mengungkapkan pendapat, mengeksplorasi berbagai
kemungkinan solusi, serta berpartisipasi dalam refleksi setelah
pembelajaran. Selain itu, penggunaéahootterbukti membantu guru
dalam mengidentifikasi konsep yang masih sulit dipahami oleh siswa.
Melalui analisis hasil kuis, guru dapat dengan cepat mengetahui bagian
mana yang perlu mendapatkan perhatian lebih lanjut dan memberikan
penjelasan tambahan wuntuk npmTelas konsep yang masih
membingungkan.

Sebagai langkah penyempurnaan, model ini kemudian diperbaiki
dengan menambahkan sesi refleksi p&sgs. Dalam sesi ini, guru
bersama siswa membahas jawaban yang kurang tepat, mengklarifikasi
miskonsepsi, serta mwerikan pemahaman yang lebih mendalam
mengenai materi yang diuji. Dengan adanya refleksi ini, siswa tidak
hanya mengetahui apakah jawaban mereka benar atau salah, tetapi juga
memahami alasan di balik setiap jawaban, sehingga mereka dapat belajar
dari keséahan dan meningkatkan pemahaman mereka secara lebih
efektif.

Berikut data hasilpretest posttessiswa kelas X SMAS Al-
Madshum:Ki sar an

Tabel 1V.11 Hasil Pretestdan PodtestSiswa

N, Nilai Post | 100 | N Gain | ;00
Pretest | Postest| Pre Pre | Score

Siswa 1 53 93 40 47 0,85 85

Siswa 2 60 87 27 40 0,68 68

Siswa 3 67 93 26 33 0,79 79




97

Siswa 4 53 93 40 47 0,85 85
Siswa 5 73 93 20 27 0,74 74
Siswa 6 60 87 27 40 0,68 68
Siswa 7 53 87 34 47 0,72 72
Siswa 8 60 93 33 40 0,83 83
Siswa 9 53 87 34 47 0,72 72
Siswa 10| 60 93 33 40 0,83 83
Siswa 11| 53 87 34 47 0,72 72
Siswa 12| 53 93 40 47 0,85 85
Siswa 13| 67 93 26 33 0,79 79
Siswa 14| 73 93 20 27 0,74 74
Siswa 15| 60 93 33 40 0,83 83
Siswa 16| 60 87 27 40 0,68 68
Siswa 17| 53 93 40 47 0,85 85
Siswa 18 67 93 26 33 0,79 79
Siswa 19| 66 87 21 34 0,62 62
Siswa 20 53 93 40 47 0,85 85
Siswa 21| 60 93 33 40 0,83 83
Siswa 22| 53 93 40 47 0,85 85
Siswa 23| 73 87 14 27 0,52 52
Siswa 24| 53 93 40 47 0,85 85
Siswa 25| 60 93 33 40 0,83 83
Siswa 26| 53 93 40 47 0,85 85
Siswa 27| 67 80 13 33 0,39 39
Siswa 28| 60 87 27 40 0,68 68
Siswa 29| 53 93 40 47 0,85 85

Mean 60 91 31 40 0,76 76

KRITERIA Efektif

Dari hasil perhitungan dari nilai keseluruhan i@t siswa pada
pretestadalah60 dan hasilperhitungan dari nilai keseluruhan ragda
siswa padgosttestadalah 91 dengan-8ain Score adalah G#&ang
sudah masuk kedalam taraf kriteria efektif karena berada pada interval

>7.



98

B. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Prosedur PengembangarModel Problem Based.earning (PBL)
Berbantuan Kahoot

Penelitian ini mengguakan model ADDIE Analysis Design,
Development, Implementation, Evaluadionsebagai pedoman
mengembngkan model Problem Based Learnin@®BL) berbantuan
Kahoot Model ADDIE digunakan karenkngkahlangkahnya yang
sistematis. Berikutahaptahap pengembanganodel Problem Based
Learning(PBL) berbantuariKahootsesuai dengan model ADDIE.

Pada tahap pertama yatahap analisis, pada tahap ini ditinjau
terhadap kurikulum darkarakteristik peserta didik. Tahap analisis
kurikulum diperlukan sebelum mengembakan suatu produk. Analisis
kurikulum bertujuan untuk mengembangkan kompetensi dasar menjadi
indikator dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Sedangkan
analisis karakterigt siswa dibutuhkan untuk mengembgkan
kebutuhan siswaesuai usianyalPada tahap infokus utama adalah
untuk memahami dengan jelas apa yang ingin dicapai dan siapa audiens
yang alan terlibat dalam pembelajaraRroses ini dimulai dengan
mengidentifikasi tujuan pembelajaran yang ingin dicgpaengan
menentukan @akah tujuan tersebut untuk menguji pemahaman siswa,
memperkuat materi yang telah diajarkan, atau meningkatkan

keterlibatan dan motivasi siswa dalam pembelajaran



99

Pentingnya ranganalisis kebutuhgengguna, yaitu memahami
karakteristiksiswag seperti tingkat pengetahuan mereka, gaya belajar,
dan kemampuan teknologi yang mereka miliki, agar dapat membuat
kuis yang sesuai dan efektif. Selain itu, pada tahap ini juga dilakukan
penilaian konten pemleghran untuk memastikan bahwa materi yang
akan digunakan dalam pembelajaran menggunakan model
pengembangarProblem Based LearningPBL) bebantuanKahoot
yang relevan dan mendukung tujuan pembelajaran yang telah
ditentukan.

Tahap kedua yaitu desaiRada tahap ini, setelah melakukan
analisis yang mendalam, fokus utama adalah merencanakan dan
merancang elemeslemen pembelajaranmenggunakan model
Problem Based Learnin@®BL) yangkemudiandimasukkan ke dalam.
Perancangan modé&roblem Basedlearning(PBL) dilakukan dengan
menyusun skenario masalah yang sesuai dengan konsep barisan dan
deret, sehingga siswa dapat belajar melalui pemecahan masalah secara
aktif. Selanjutnya, pengguna&ahootdirancang dengan menentukan
jenis soal, tingkat kesitsn, serta strategi penerapanngalam
pembelajaran.

Instrumen evaluasi seperti rubrik penilaian dan angket
dikembangkan untuk mengukur efektivitas model pembelajaran yang
dirancang. Tidak kalah penting, tahap ini juga mencakup

pengembangan bahan ajandaedia pembelajaran yang mendukung
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integrasi model Problem Based LearningPBL) dan Kahoot agar
proses pembelajaran lebih interaktif. Dengan adanya perancangan yang
matang, diharapkan model pembelajaran ini dapat diimplementasikan
dengan baik

Tahap ketig yaitu tahap pengembangan, pada tahap ini hal yang
dilakukan adalah mengembangkaadel pembelajararoblem Based
Learning (PBL) dengan Kahoot menjadi sebuah produk
pengembangarPada tahap ininencakup beberapa langkah penting.
Pengembangan bahafjar dan perangkat pembelajaran berbasidel
Problem Based Learnin@PBL) dilakukan sesuai dengan desain yang
telah dirancang sebelumnya. Materi barisan dan deret dikembangkan
dalam bentuk skenario masalah yang mendorong siswa untuk berpikir
kritis danmemecahkan masalah aex mandiri atau kelompok.

Pembuatan soaoal evaluasi berbantualkahoot dilakukan
dengan memperhatikan aspek validitas, reliabilitas, dan tingkat
kesulitan yang sesuai dengan kemampuan siswa. Selanjutnya, produk
yang telah dikembaykan diuji secara terbatas melalui validasi oleh
ahli, seperti pakar pendidikan atau guru matematika, untuk menilai
kelayakan model pembelajaran dan alat evaluasi yang digunakan. Jika
ditemukan kekurangan atau perlu perbaikan, revisi dilakukan sebelum
mask ke tahap implementasi. Dengan demikian, tahap Development

memastikan bahwa model pembelajaran dan alat evaluasi yang
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dikembangkan siap untuk diuji coba dalam lingkungan pembelajaran
yang sesungguhnya.

Tahap yang keempat yaitu implementasi, pada tahggaduk
pengembangan yang sudah divalidasi dan sudah dinyatakan valid
kemudian dilakukan uji coba untuk melihat sejauh mana
kebermanfaatan dan kepraktisan, kemenarikadeipembelajaran.
Tahap ini mencakup beberapa langkah penting. Pertama, model
Problem Based Learning (PBL) yang telah dirancang dan
dikembangkan diterapkan dalam kelas untuk menguji efektivitasnya
dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi barisan dan
deret. Guru berperan dalam menyajikan skenario masalah,
membimbing diskusi, sertmemfasilitasi pemecahan masalsdrara
mandiri maupun kelompokKemudian Kahoot digunakan untuk
mengukur sejauh mana siswa memahami materi yang telah dipelajari.

Siswa diberikan akses ke saalal interaktif yang telah
dikembangkan sebelumnya dalakahoot, sehingga pembelajaran
menjadi lebih menarik dan memotivasi. Selama proses implementasi,
dilakukan pengamatan dan pencatatan terhadap respons serta
keterlibatan siswa dalam pembelajaran berbasidelProblem Based
Learning(PBL) dan penggunaafahoot Jika ditemukan kendala, guru
atau peneliti dapat melakukan penyesuaian untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran. Dengan demikian, tahap Implementation

bertujuan untuk menguji sejauh mana model pembelajaran yang
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dikembangkan dapat diterapkan dengan balkm lingkungan belajar
yang nyata sebelum masuk ke tahap evaluasi.

Tahap yang kelima yaitu tahap evaluasi, pada tahap ini
merupakan fase untuk mengetahui kefektivan produk yang dihasilkan.
Tahap ini mencakup dua jenis evaluasi, yddtmative evaluation
(evaluasi formatif) dan summativevaluation (evaluasi sumatif).
Evaluasi formatif dilakukan selama proses implementasi dengan
mengamati bagaimana siswa merespons model pembelBRjaiallem
Based LearningPBL) yang diterapkan sertaa@gaimana efektivitas
Kahoot Jika ditemukan kekurangan atau kendala dalam penerapannya,
maka dilakukan perbaikan atau penyesuaian. Sementara itu, evaluasi
sumatif dilakukan setelah pembelajaran selesai untuk menilai dampak
dari model yang dikembangkan.

Penilaian ini dapat dilakukan melalui tes hasil belajar siswa,
angket kepuasan, wawancara dengan guru dan siswa, serta analisis data
ketercapaian tujuan pembelajardtiasil dari evaluasi ini digunakan
untuk menilai sejauh mana modetoblem Based LearningPBL)
berbantuarKahoot dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi barisan dan deret. Jika hasil evaluasi menunjukkan efektivitas
yang tinggi, maka model pembelajaran ini dapat direkomendasikan
untuk diterapkan lebih luas.

Apabila masih terdapat leshahan, revisi dan pengembangan

lebih lanjut dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas model
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pembelajaran yang dikembangkan. Proses ini bertujuan untuk
memastikan bahwa model yang diterapkan béeaar efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa dan rapactujuan pembelajaran
yang diharapkanPada tahap ini, data atau hasil yang diperoleh dari
penggunaaKahoot seperti skor siswa, tingkat partisipasi, serta umpan
balik langsung dari siswa dan pengajar, akan dianalisis secara
mendalam. Analisis intidak hanya berfokus pada aspek kuantitatif,
seperti peningkatan nilai atau frekuensi keterlibatan siswa, tetapi juga
aspek kualitatif, seperti pemahaman konsep, motivasi belajar, dan
interaksi di dalam kelas.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, perbadapat dilakukan
dengan menyesuaikan strategi pembelajaran, memperbaiki materi yang
kurang dipahami, atau mengoptimalkan pengguiadrootyang lebih
interaktif dan adaptif. Dengan demikian, model pembelajaran yang
dikembangkan akan semakin matang dan aedangan kebutuhan
siswa, sehingga dapat memberikan hasil yang lebih optimal dalam
proses pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan angket respgaru dansiswa
setelah dilakukannya penelitian, dari hasil angket regpondarsiswa
didapatkan hasil bahwsswa menjadi lebih aktif dan partisipatif dalam
menjawab soal ketika menggunala@an posttesidan guru dapat lebih
mudah meneraplam mod&roblem Based LearningPBL). Dalam

penerapan medi&ahoot untuk mengukur perubahan pemahaman
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siswa sebelundan setelah pembelajaran berlangsufahootdengan

fitur gamifikasinya yang menarik, memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan interaktif, sehingga siswa lebih termotivasi
untuk berparsipasi dalam evaluasi tersebut.

Pretest diberikan di awal pembelajaran untuk mengukur
pengetahuan awal siswa tentang materi yang akan dipelajari. Dalam
konteks ini, pretest berfungsi sebagai alat ewaludiagnostik,
membantu penelitimengetahui sejauh mana pemahaman siswa
terhadap topik sebelum proses pembedaardimulai. Setelah
pembelajaran dilaksanakarposttest digunakan untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap materi setelah mereka terlibat dalam proses
pembelajaran menggunakamodel Problem Based LearningPBL)
berbantuarKahoot.

Posttestberfungsi sebagai alat evaluasi sumatif untuk menilai
sejauh mananodel yang digunakadan proses pembelajaran telah
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Dengan
membandingkan hasil pretest dan podtest pengajar dapat
mengevaluasi keberhasilan perapgran, melihat seberapa besar
perkembangan yang terjadi, dan mengidentifikasi dpatkiguan

pembelajaran tercapai.
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2. Kevalidan Model Problem Based LearningPBL) Berbantuan

Kahoot
Kevalidan model Problem Based Learinglengan Kahoot

didapatkan dari hasil validasi yadgakukan pada tap development
(pengembangan)Validasi ini dilakukan oleh validator ahli media,
validator ahli materdan validasi Bahasa. Adapun hasilidasi media
tergolong kedalank at agor i A Val iodrataradaeyaitg an has |
0,80 dengan presentasenya yaitu sebes80%. Media Kahoot
dinyatakan layakintuk di uji coba dan digunakatasil validasi materi
tergolong kedalank at a y at i d @ habieskoy mtaata yaitu
sebesar0,80 dengan presentaseny@®%. Untuk itu materi model
Problem Based LearinglenganKahoot dinyatakan layakdengan
pertaikan sebelum diuji cob&@erbaikan materi meliputebih baik
menggunakan soal dalam benegsay dan membuat soal yang tidak
membingungkan bagi sisw&edangkan hasil dari validator lgesa
yaitu sebesar 87 denganpresentas&87 dengan Skhrgdtagor i
V a | iMdka BahasdalammodelProblem Based Learingerbantuan
Kahootjuga dinyatakan layadengan perbaikan sebelum diuji coba.
Perbaikan Bahasa yang diminta adalah menyesuaikan kalimat dengan
EYD dan
membedakanpenggunaan Andi o sebagai Ak a

fii mbuhano
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Adapun hasil kevalidan dari seluruhidator dapat dilihat pada
tabellV.11 berikut :

Tabel IV.12 Kumulatif Hasil Kevalidan Dari Seluruh Validator

Validasi Hasil
Materi 0,77
Media 0,80
Bahasa 0,87
Jumlah 248

Ratarata 0,83

Persentase 83%

Kategori Sangawalid

3. Kepraktisan Model Problem Based LearningPBL) Berbantuan

Kahoot

ModelProblem Based Learnin@BL) berbantuaiKahoottelah
dinyatakarSangat alid oleh validator ahli mediaalidator ahli materi,
dan validator bahad@mudian guru matematika kelas jiga diminta
untuk memberikan penilaian uji kepraltisan melalui angket yang telah
disediakan oleh peneliti, adapskor ratarata skor yang diperoleh dari
angket ini yaitu sebesar88, dengan nilai presentasenya seb&8ih
dan masuk kedadatm Kraddmtguossswa keths n
X3 SMAS AkMa6shum Ki saran juga diminta
penilaian dengan mengisi angket yang telah disediakan oleh peneliti,
dan kemudian mendapatkan skor fat yaitu 075 dengan nilai
presentaseny@5% yang masukkedalam katg o r i APrakti so
digunakan.

Adapun kumulatif hasil kepraktisan media dapat dilihat pada

table 1V13 berikut :
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Tabel 1V.13 Komulatif Hasil Kepraktisan Media

Respon Hasil
Guru 0,88
Siswa 0,75
Jumlah 1,63
Ratarata 0,81
Presentase 81%
Kategori Sangat Praktis

4. Kefektivan Model Problem Based LearningPBL) Berbantuan
Kahoot

Melihat keefektibn pengembangan model pembelajaran
Problem Based LearnindPBL) berbantuanKahoot dengan cara
memberikan tes pemahaman konkepada siswa sebelum digunakan
model model pembelajaraModel Problem Basé Learning PBL)
melalui pretest sebanydk soal yang berbentukssaydan setelah
dilakukannya model pembelajardroblem Based LearningPBL)
melaluiposttessebanyak 5 sodi kelas XSMAS AFMa 6 s hum Ki sar al
dengan jumlah siswa sebanyak 29 siswa.

Hasil perhitnungan nilai dampretestdan posttestdilakukan
dengan menggunakan aplikasilicrosoft Excel yang kemudian
ditemukan bahwa hasil belajar siswa lebih tinggi setelah miedak
pembelajaran menggunakan model pembelajdPaoblem Based
Learning (PBL) berbantuarKahootpada materi Barisan daneietdi
kelas XSMAS Al-Ma 6 s h u m . Whtulsnaelihat keefetivan produk
ini dilakukan dengan ujN-Gain deskripsi hasilpretestdan posttest

dapat dilihat pada table berikut ini :
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Tabel IV.14 Hasil Pretestdan Podtest

N Minimum Maksimum Mean N-Gain Score
Pre 29 53 73 60 0.76
Post 29 80 93 91

Berdasarkan hasil analisis statistic dat apada table diatas
ditemukan bahwa ratata posttestlebih tinggi dari padgretest
dimananilai minimum 53padapretsesineningkat menjadi3 pada
posttest kemudian pada nilaminimum 80 pada pretest juga
meningkat menjadi 9Badaposttestskor ratarata keseluruhan dar
hasil pretest60 dan posttestd1l dan memiliki nilai NGain Score
sebesar 0& yang mana nilai itgsudah masuk kedalam taedéktiv.

Hal menunjukkan bahwa mod@roblem Based LearninPBL)
berbantuatKahootpada materBarisan dan Deret di kelasSMAS
Al-Ma 6 s h u m sHdahsetektifkarena berada pada nilai interval
>75.

Hasil yang didapat ini sejalan dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Irma dkk yang melakukan penelitdirSMAN 1
Meulaboh menemukapeningkatan signifikan dalam hasil belajar
siswa setelah penerapan model PBL, dengarraianilai pretest
51 darpodtest93,3.Hasil ini menunjukkan bahwaenerapan model
PBL efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika pada

materi barisan dan deret. Peneliti menyarankan agar guru dapat
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menerapkan model PBL dalam mata pelajaran matematika maupun
mata pelajaran lain untuk megkatkan kualitas pembelajaréh
Berdasarkarpenelitian yang dilakukan oleh Fina & Nilta
melakukan penelitiadengan menggunakan pendekatan kuantitatif
dan desain eksperimen, penelitian ini melibatkan 88 siswa kelas XI
yang dipilih secara acak klaster. Instrumen yang digunakan adalah
tes kemampuan pemahaman konsep matematis. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa tapat pengaruh signifikan dari penerapan
model PBL berbantuaKahootterhadap kemampuan pemahaman
konsep matematis siswaDengan desain eksperimen semu,
penelitian ini melibatkan siswa kelas XI SMK Khozinatul Ulum
Todanan. Hasil penelitian menunjukkan bahwnodel PBL
berbantuarKahootlebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar

matematika dibandingkan dengan pembelajaravéswsionaf?

C. Kelebihan Produk

Berdasarkanpenelitian ini ditemukan sebuah hasil bahwa model

pembelajarafProblem Based.earning(PBL) berbantuarKahootmenjadi

efektiv digunakan untuk proses pembelajaran dan sebagai alat bantu

evaluasi penguasaan matdtengembangan produk final yang dihasilkan

dalam penelitian ini berupaodel pembelajaraRroblem Based Learning

8 Tiarina et al., Pengaruh Penerapan Model ProbleBased Learning Terhadap Hasil
Belajar Matematika Kelas XI SMAN 1 Meulatiolh PP M Uni v er s i .tunsl Dédixasil y at a ma .
Pendidikan, Vol. 8, No. 1Januari 2024.

8 Wahyuni and Sholichahfi Pengar uh Model Problem Based

Kahoot

L e

Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Mat em:
Ku d uJPl, Mol. 1, No. 2, September 2021
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(PBL) berbantuakahootpada materi Barisan dan Deret. Selgmterdapat

kelebihankelebihan diantaranya sebagai berikut :

1. Model Problem Based Learning(PBL) berbantuan Kahoot
menggunakan elemen gamifikasi, seperti waktu terbatas, leaderboard,
dan skor, yang nmgadikannya lebih menarik dan membuat siswa lebih
termotivasi untuk berpartisipasi. Hal ini menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan.

2. Model Problem Based LearningPBL) berbantuanKahoot dapat
berbentuk permainanKahoot mendorong siswa untuk lebih aktif
terlibat dalam pembelajaran. Interaksi langsung dengan media
membuat siswa merasa lebih fokus dan terlibat, yang pada gilirannya
dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang
dipelajari.

3. Kahoot memiliki antarmuka yang usdriendly, baik untuk guru
maupun siswa. Pengajar dapat dengan mudah membuat kuis, survei,
atau polling tanpa memerlukan keterampilan teknis yang mendalam,
sementara siswa dapat mengikuti kuis dengan cepat melalui perangkat
seperti smartpone, tablet, atau komputer.

4. Mendukungpengajaran yang fleksibel dengan pertanyaan yang dapat
disesuaikan sesuai dengan kebatumateri pembelajaran. Gudapat
membuat soal sesuai dengan tingkat kesulitan dan topik tertentu, serta
menggunakan berbagaienjis pertanyaan, seperti pilihan ganda,

benar/salah, atau isian singkat.
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5. Memberkan umpan balik secara langsungtetahsiswa menjawab
setiap pertanyaan, siswa dapat langsung melihat jawaban mereka dan
memperoleh penjelasan atau peringkat. Ini memungkigkeu untuk
segera mengetahui pemahaman siswa dan melakukan penyesuaian
pembelajaran jika diperlukan.

D. Keterbatasan Penelitian
Penelitian ini tidak sepenuhnya berjalzaik. Adapun keterbatasan
dalam penelitian dan pengembangan ini adalah sebaghit :

1. Ruang lingkup materi terbatas, penelitian ini hanya difokuskan pada
materi barisan dan deret, sehingga hasil pengembangan model belum
dapat digeneralisasikan untuk topik lain dalam mata pelajaran
matematika atau mata pelajaran lainnya.

2. Subjek penelitian terbatas pada satu sekpkahelitian hanya dilakukan
padasiswa kelas X SMAS AkMa 6 shum Ki saran, sehin
belum dapat mewakili populasi yang lebih luas.

3. Waktu pelaksanaan terbatgsenelitian dilaksanakan dalam jangka
waktu ertentu yang relatif singkat, sehingga pengukuran efektivitas
Problem Based Learnin{PBL) berbantuarKahoothanya mencakup
jangka pendek dan belum mencakup dampak jangka panjang terhadap
peningkatan hasil belajar.

4. Ketergantungan pada konekdnternet dan perangkat digital
penggunaan aplikagiahootsangat bergantung pada koneksi internet

dan ketersediaan perangkat (HP/laptop), yang dalam praktiknya
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mengalami kendala teknis seperti jaringan tidak stabil atau keterbatasan
perangkat di kalangagiswa
5. Variasi kemampuan awalswa,heterogenitas kemampuan awal siswa
dalam memahami materi matematika dapat memengaruhi hasil
pembelajaran, namun dalam penelitian ini belum sepenuhnya dikontrol
atau dianalisis lebih lanjut
Melalui penelitian pengembgan ini diharapkan dapat bermanfaat
dalam proses pembelajaran di kelpgnelitian selanjutnya diharapkan
melakukan pengembangan produk dengaengujikannya ke beberapa
bidang untuk pengembangan lainn$&hingga diharapkan menjastilusi
terbaik untuk permasalahan pembelajaran khususnya pembelajaran

matematikgpokok bahasan Barisan dan Deret.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitan dan pengembangaodel
pembelajararProblem Based LearningPBL) dengan aplikasKahoot
pada materi Barisan dan Deret, maka dapat disimpulkan bahwgkat
validitas media pembelajaran Aplikakiahoot untuk menilai tingkat
pemahamasiswa terhadap materi Barisan dan Deret yang telah diajarkan
telah valid dan layak dighakan berdasarkan hasil validasi oleh ahli media,
materi dan Bahasa yang presentase keseluruhannya mes8%pdengan
kategorVahiSdagat

Tingkat kepraktisan model pembelajaRnoblem Based Learning
(PBL) berbantuarKahootterhadap materi Barisatean Deret yang telah
diajarkan telah dinyatakan praktis untuk digunakan, hal ini dapat dilihat
dari hasil angket respon guru dan sig@ag mendapatkan hasil ratata
skor keseluruhan sebesi% dengan Kk att e dPo Emgkati San g
efektivitas model pembelajararProblem Based Learning(PBL)
berbantuarKahoot terhadap materi Barisan dan Deret sudah dikatakan
efektif untuk digunakan didalam pembelajaran, hal ini berdasarkan dari
hasi uji efektivitas yag didapatkan yaitu sebesar 6 dengat taraf kriteria

sedang dan masuk kadalam katerogi nef
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Tabel V.1 Pembaharuan Model Problem Based LearningPBL)

NO Langkah Model Asli Langkah Model Setelah
Dikembangkan
1 Orientasi Terhadap Orientasi terhadap masal
Masalah berbasis konteks digitglang telah

disediakan di Kahoot untuk
menggali pengetahuan awal.

2 Mengorganisasi Siswa Siswa dibentuk dalam kelompg
Untuk Belajar kolaboratif dan diberikan araha
menggunakan Kahoot sebaga
bagian dari proses pembelajar

interaktif.
3 Membimbing Penyelidikan| Siswa menyelidiki masalah dala
Individual Maupun kelompok, dibimbing guru, da
Kelompok diberi kuis penelusura

(exploration quiz) dengaKahoot
untuk mengarahkan fokus belaja

4 Mengembangkadan Kelompok  menyajikan solusi
menyajikan hasil karya masalah secara kreatif

5 Menganalisis dan Refleksi  dilakukan  bersam
mengevaluasi proses dilengkapi dengan permaing
pemecahan masalah Kahoot reflektif untuk

mengidentifikasi kesalahan umu
dan memperkuat pemahaman.

6 Mengavaluasi Hasil belajga Evaluasi individu akhir melalu
siswa kuis Kahoot sebagai alat asesm
formatif digital yang
menyenangkan dan instan.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan ini, saran yang dapat
diberikan adalah sebagain berikut :
1. Pengembangan model pembelajaPaoblem Based Learnin@BL)
berbantuan Kahoot terhadap materi Barisan dan Deret perlu
dikembangan dengan cakupan materi yang lebih luas ayaupun pada

materi yang lainnya.
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2. Penelitian selanjutnya yang ingin  mengembangkan model
pembelajararProblem Based LearningPBL) berbantuanKahoot
disarankan untuk menerapkan modedblem Based Learnin@BL)
berbantuarKahootpada materi lain dalam matematika atau bahkan
lintas mata pelajaran, agar dapat melihat efektivitas model secara

lebih luas dan menyeluruh.
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Lampiran 1

KISI -KISI OBSERVASI
A. Tujuan

Pedoman wawancara ini digunakan untuk menggali dan menemukan
informasi dari guru terkait dengan permasalahan yang dibatasi pada lingkup
pembelajaran dBMAS Al-Ma 6 s h u m gkina penyususnan latar belakang
proposal penelitian yang kemadi akan dilakukan penelitian lebih lanjut sebagai
tugas akhir untuk mendapatkan gelat.S

B. Identitas Narasumber
Nama . Siti Hajar,M.Pd

Jabatan : Guru Matematika

Tanggal Pelaksanaan : Rabu, 2 Oktober 2024

Waktu Pelaksanaan :10.00 WIB
Tempat Pelakswman : Kantor Guru SMAS AMa 6 s hum Ki sar an
No Aspek yang diamati Jawaban

1 | Apakah anda sebagai guru lebih berperan self Sebagai fasilitator
fasilitator atau sebagai sumber informasi?

2 | Apakah semua siswa aktif terlibat dalam kegig Tidak seluruh siswa

pembelajaran? aktif
3 | Apakah waktu pembelajaran digunakan sed Tentunya digunakan
efektif dengan sebaik mungki

4 | Apakah anda pernah menggunakan mq Tidak Pernah
Problem Based Learning (PBL) dalam
pembelajaran sebelumnya?

5 | Apakah nodel Problem Based Learnin¢gPBL) | Tidak mengetahuinya
menjadi model yang efektif dalam memban{ karena belum
pemahaman siswa? diterapkan

6 | Apakah anda masih mengevaluasi belajar si| lya, masih
menggunakan alat evaluasi konvensional? mengevaluasi hasil
belajar siswa dengan
manual




Apakahmateri barisan dan deret sulit dipahg Masih banyak siswa
oleh siswa anda? yang sulit
memahaminya

Apakah anda telah menggunakan m¢g Sudah, seperti laptop,
pembelajaran saat mengajar? (Selain buku ajaj emodul, dan alat bant
papan tulis) lainnya

Kisaran, 20

‘

Siti Hajjar, M.Pd
NIP.




Lampiran 2

TIME SCHEDUL PENELITIAN

No Uraian Kegiatan September | Oktober | November | Desember| Januari | Ferbuari | Maret April Mei Juni
2024 2024 2024 2024 2025 2025 2025 2025 2025 2025
11213|4[1]2]3/4/1|2|3[4]1|2[3]4/12/34/1/234 123 2 3 2|3 2|3
1 | Pengajuan Judul
2 | Pembagian
Pembimbing
3 | Pengesahan Judul
4 | Studi Pendahuluan
5 | Bimbingan ke dosen
pembibing Il
6 | Bimbingan ke dosen
pembibing | |
7 | Seminar Proposal
Skripsi
8 | Revisi Priposal Skripsi
9 | Pengajuan permohong
surat riset
10 | Validasi modul ajar
dan test post test ke
validator
11 | Pelaksanaan penelitia
12 | Bimbingan ke dosen
pembibing Il
13 | Bimbingan ke dosen
pembibing |
14 | Seminar hasil Skripsi
15 | Revisi
16 | Sidang Munagosah




Lampiran 3

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI
APENGEMBANGAN PROHLEM. BASED LEARNING (PBL)
BERBANTUAN KAHOOT PADA MATERI BARISAN
DAN DERET KELAS X DISMASAL-MA6 SHUM KI SARANO

A. ldentitas Validator

Nama : Siti Hajjar, M.Pd
Ahli Bidang . Ahli Materi
B. Petunjuk

1. Objek penelitian ini adalah pembuatandelProblem Based Learnin@BL) berbantuan
Kahootpada materi barisan dan deret.
2. Subjek penelitian inadalah siswa kelas»6MAS A-Ma 6 s hum Ki sar an.
5. Berilah penilaian dengan memberikan tanda centafjgpada kolom yang tersedia.
6. Apabila terdapat saran ataupun komentar dapat dituliskan pada kolom saran yang telah
disediakan
7. Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai mdelelblem Based Learnin@BL)
berbantuarKahootyang telah dikembangkan ini apakah layak digunakan dengan revisi
Keterangan Jawaban:
5 = Sangat Setuju
4 = Setuju
3 = Cukup Setuju
2 = Kurang Setuju
1 = Tidak Setuju

C. Tabel Penelitian

Validasi
Aspek | No Pernyataan 1 5 3] 415
Isi/Materi Kesesuaianmateri yang digunaka
1 | dengarcapaian dan tujuan "H
pembelajaran
2 | Keakuratan matesiang digunakan "H

Kesesuaianmateri dengan tingkat
kemampuarsiswa

4 | Evaluasimateri yang digunakan .
Mendukung perkembanganmodel "H
Problem Based Learning(PBL)

S berbantuatKahootuntuk materi yang
digunakan
6 Kemudahan dalam memahami mat "H

dan ®alsoal yang beragam
Kesesuaian isi dalam  mate
pembelajaran

8 | Memfasilitasi proses belajarswa "H




Meningkatkan keaktifan  siswa "H
didalamkelas
10 Memotivasi siswa untuk lebih gia "H
belajar
Kontruksi 11 Kebermaknaan materi pembelajara “H
(Susunan) bagi siswa ‘
Kesesuaian materi pembelajaran “
12 : : H
dengan tingkat kemampuan siswa ‘
13 | Kejelasan dalam tujugmembelajarar "H
Pemberian motivadielajaruntuk "H
siswa
Urutan penyajian dalam materi “H
pembelajaran ‘
Penggunaan modédProblem Base
16 | Learning (PBL) berbantuanKahoot H
yang sistematis
Model Problem Based Learning
17 | (PBL) berbantuarkahootmenarik H
untuk digunakaiagi siswa
Model Problem Based Learning
18 | (PBL) berbantuarikahootjelas untuk "H
digunakaroleh siswa untuk belajar
Model Problem Based Learning "H
19 | (PBL) berbantuarkahootyang
mudahdipahamidan menyenangkan

14

15

Kesesuaiameferensdengan materi o
20 : H

yang digunakan )
21 Kelengkapan informasi dalam mate “H

pembelajaran )

D. Komentar/Saran

D D~ D~ D~
D D~ D~ D~
D D~ D~ D~
D D~ D~ D~
D D~ D~ D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~

M- D D~



E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar vlidasi angket validasi ahli mate
dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan setelah revisi

3. Tidak layak digunakan

Kisaran 20

Materi

e ——

SitilHajjar, M.Pd



Lampiran 4

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI
APENGEMBANGAN PROHLEM. BASED LEARNING (PBL)
BERBANTUAN KAHOOT PADA MATERI BARISAN
DAN DERET KELAS X DISMASAL-MA6 SHUM KI SARANO

A. ldentitas Validator

Nama : YushendriDalimunthe, S.Si
Ahli Bidang . Ahli Materi
B. Petunjuk

1. Objek penelitian ini adalah pembuatandelProblem Based Learnin@BL) berbantuan
Kahootpada materi barisan dan deret.
2. Subjek penelitian ini adalah siswa kelasSSMAS A-Ma 6 s hum Ki sar an.
3. Berilah penilaian dengan memberikan tanda cent&figpada kolom yang tersedia.
8. Apabila terdapat saran ataupun komentar dapat dituliskan pada kolom saran yang telah
disediakan
9. Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai mdelelblem Based Learnin@BL)
berbantuarKahootyang telah dikembangkan ini apakah layak digunakan dengan revisi
Keterangan Jawaban:
5 = Sangat Setuju
4 = Setuju
3 = Cukup Setuju
2 = Kurang Setuju
1 = Tidak Setuju

C. Tabel Penelitian

Validasi
Aspek | No Pernyataan 1 5 31 215
Isi/Materi Kesesuaianmateri yang digunaka
1 | dengarcapaian dan tujuan "H
pembelajaran
2 | Keakuratan matesiang digunakan "H
3 Kesesuaianmateri dengan tingkat “H
kemampuarsiswa )
4 | Evaluasimateri yang digunakan "H
Mendukung perkembanganmodel "H
5 Problem Based Learning(PBL)
berbantuatKahootuntuk materi yang
digunakan
6 Kemudahan dalam memahami mat "H
dan ®alsoal yang beragam :
" Kesesuaian isi dalam  matg "H

pembelajaran
8 | Memfasilitasi proses belajarswa "H




Meningkatkan keaktifan  siswa o

. H
didalamkelas ‘
Memotivasi siswa untuk lebih gia "H
belajar
Kontruksi 11 Kebermaknaan materi pembelajara "H
(Susunan) bagi siswa

Kesesuaian materi pembelajaran “

12 ) : H
dengan tingkat kemampuan siswa :
13 | Kejelasan dalam tujugmembelajarar "H
Pemberian motivadielajaruntuk “H
siswa ‘
Urutan penyajian dalam materi “H
pembelajaran ‘
Penggunaan modédProblem Base
16 | Learning (PBL) berbantuanKahoot H
yang sistematis
Model Problem Based Learning
17 | (PBL) berbantuarkahootmenarik "H
untuk digunakaiagi siswa
Model Problem Based Learning
18 | (PBL) berbantuarikahootjelas untuk H
digunakaroleh siswa untuk belajar
Model Problem Based Learning
19 | (PBL) berbantuarkahootyang “H
mudahdipahamidan menyenangkan ‘
Kesesuaiameferensdengan materi H
yang digunakan )
Kelengkapan informasi dalam mate “H
pembelajaran )

10

14

15

20

21

D. Komentar/Saran

D D~ D~ D~
D D~ D~ D~
D D~ D~ D~
D D~ D~ D~
D D~ D~ D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~

M- D D~



E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar vlidasi angket validasi ahli mate
dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan setelah revisi

3. Tidak layak digunakan

Rantau Selatan 20
Validator Ahli Materi

[== (WU \\

o

Yushendri Dalimunthe, S.Si
NIP. 19830414 200903 1 010
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Analisis Skor Perolehan Hasil Validasi Materi |

No

Kriteria

Aspek yang dinilai

Skor

1

2

3

1.

Isi/Materi

Kesesuaian materi yang digunakan
dengarcapaiandan tujuarpembelajaran

Keakuratan mategiang digunakan

Kesesuaian materi dengan tingkat
kemampuarsiswa

Evaluasimateri yang digunakan

Mendukung perkembangan model
Problem Based Learning (PBL)
berbantuanKahoot untuk materi yang
digunakan

Kemudahan dalam memahami matkm
soalsoal yang beragam

Kesesuaian isi dalam mate
pembelajaran

Memfasilitasi proses belajarswa

a1

Meningkatkan keaktifan siswa didalam
kelas

ol

Memotivasisiswa untuk lebih giat belaja

Total Skor

44

Skor Maksimal

50

Ratarata

0,88

Isi

Kebermaknaan materi pembelajatayi
siswa

Kesesuaian materi pembelajaran deng
tingkat kemampuan siswa

Kejelasan dalam tujuan pembelajaran

Pemberian motivagielajaruntuk siswa

Urutan penyajian dalam materi
pembelajaran

Penggunaan modelProblem Basec
Learning(PBL) berbantuarkahootyang
sistematis

Model Problem Based Learnin@BL)
berbantuarKahootmenarik untuk
digunakarbagi siswa

Model Problem Based Learnin@BL)
berbantuarKahootjelas untuk digunaka
oleh siswa untukelajar

Model Problem Based Learnin@BL)
berbantuarKahootyangmudah
dipahamidan menyenangkan

Kesesuaiameferensdengan materi yang
digunakan

Kelengkapan informasi dalam materi
pembelajaran

Total Skor

41




SkorMaksimal

55

Ratarata

0,74




Lampiran6
Analisis Skor Perolehan Hasil VValidasi Materi |l

No Kriteria Aspek yang dinilai Skor

1 2 3

1. | Isi/Materi Kesesuaian materi yang digunaka
dengarcapaiandan tujuarpembelajaran

Keakuratan mategiang digunakan

Kesesuaian materi dengan tingkat
kemampuarsiswa

Evaluasimateri yang digunakan

Mendukung perkembangan model
Problem Based Learning (PBL)
berbantuanKahoot untuk materi yang
digunakan

Kemudahan dalam memahami matkm
soalsoal yang beragam

Kesesuaian isi dalam mate
pembelajaran

Memfasilitasi proses belajarswa

Meningkatkan keaktifan siswa didalam
kelas

Memotivasisiswa untuk lebih giat belaja

Total Skor 40

Skor Maksimal 50

Ratarata 0,8

2. |lsi Kebermaknaan materi pembelajatayi 2
siswa

Kesesuaian materi pembelajaran deng
tingkatkemampuan siswa

Kejelasan dalam tujuan pembelajaran 3

Pemberian motivagielajaruntuk siswa

Urutan penyajian dalam materi
pembelajaran

Penggunaan modelProblem Basec
Learning(PBL) berbantuarkahootyang
sistematis

Model Problem Based Learnin@BL)
berbantuarKahootmenarik untuk
digunakarbagi siswa

Model Problem Based Learnin@BL)
berbantuarKahootjelas untuk digunaka
oleh siswa untuk belajar

Model Problem Basedlearning(PBL)
berbantuarKahootyangmudah 3
dipahamidan menyenangkan

Kesesuaiameferensdengan materi yang
digunakan

Kelengkapan informasi dalam materi
pembelajaran

Total Skor 44




Skor Maksimal

55

Ratarata

0,8




Lampiran 7

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA
APENGEMBANGAN PROHLEM. BASED LEARNING (PBL)
BERBANTUAN KAHOOT PADA MATERI BARISAN
DAN DERET KELAS X DISMASAL-MA6 SHUM KI SARANO

A. ldentitas Validator

Nama : Adek Safitri, M.Pd
Ahli Bidang : Ahli Media
B. Petunjuk

1. Objek penelitian ini adalah pembuatandelProblem Based Learnin@BL) berbantuan
Kahootpada materi barisan dan deret.

2. Subjek penelitian ini adalah siswa kelasSSMAS A-Ma 6 s hum Ki sar an.

. Berilah penilaian dengan memberikan tanda cenfafjgpada kolom yang tersedia.

4. Apabila terdapat saran ataupun komentar dapat dituliskan pada kolom saran yang telah
Disediakan

5. Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai mdél@blem Based Learnin@BL)
berbantuarKahootyang telah dikembangkan ini apakah lagigunakan dengan revisi
Keterangan Jawaban:

w

5 = Sangat Setuju
4 = Setuju

3 = Cukup Setuju
2 = Kurang Setuju
1 = Tidak Setuju

C. Tabel Penelitian

Validasi
11213415
Kesesuaian gambar dengan desain "H
yangdigunakan
Kesesuaian tata letak (layout) pada
mediaKahoot
Kesesuaian warna tulisan
3 | dengargambar, ikon, atau elemen visug "H
lain yang berada dahoot
Kejelasarjudul-judul yag digunakan

Aspek | No Pernyataan

Tampilan 1

4 dalamKahoot H
5 Kesesuaiamanimasi atau efek visual H
pada medi&ahoot '
Isi 6 Kesesuaiaseluruhwarnayang "H
digunakan dalam medi&ahoot
2 Kejelasarmpetunjukyang digunakan

untuk menjalakan medkahoot
8 Kesesuaiamumusyang digunakan




dalam setiap soal
Kesesuaiagambalyang ada didalam o
H
Kahoot ‘
Kejelasargambardalammendukung H
pemahaman konsgembelajaran ‘
Ketepatan ilustrasi yang digunakan
11 | digunakan didalarkahootdengan H
modelProblem Based Learnin@BL)
12 Kesesuaianmedia Kahootdengan “H
modelProblem Based Learnin@PBL) ‘
Penulisan Kesesuaiahuruf dengan gambar yang H
13 . . .
digunakan didalam soal
Kejelasan tekdalam setiap soal “H
didalamKahoot -

10

14

D. Komentar/Saran

eeéeeéeecéecéecéecéecéecceéceéeeceéeecéeecctecte
eeeeééeececeéééecececeééecececeeéecececéeececeecéeececece
eeéeeéecéecéecéecéecéecceéceeceéceeceéeecéeecetecte
eeeeééeececeéééecececeééecececeéecececéeecececeeéeececece
eeéeeé - -

E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar vlidasi angket validasi ahli medi
dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan setelah revisi
3. Tidak layak digunakan

Padangsidimpuan, 20
Validator Ahli Media

Adek Safitri, M.Pd
NIDN. 20155808



Lampiran8

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA
APENGEMBANGAN PROBLEM. BASED LEARNING (PBL)
BERBANTUAN KAHOOT PADA MATERI BARISAN
DAN DERET KELAS X DI SMASAL-MAG6 SHUM KI SARANO

A. Ildentitas Validator

Nama : Yushendri Dalimunthe, S.Si
Ahli Bidang : Ahli Media
B. Petunjuk
1. Objek penelitian ini adalah pembuatandelProblem Based Learnin@BL) berbantuaKahoot

w

RN WA O

pada materi barisan dan deret.
Subjek penelitian ini adalah siswa kelasSMAS AFMa 6 s hum Ki sar an.
Berilah penilaian dengan memberikan tanda centafjgpadakolom yang tersedia.
Apabila terdapat saran ataupun komentar dapat dituliskan pada kolom saran yanc
disediakan
Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai mdeielblem Based Learnin@BL) berbantuan
Kahootyang telah dikembangkan ini apakah layak dajtan dengan revisi
Keterangan Jawaban:

= Sangat Setuju

= Setuju

= Cukup Setuju

= Kurang Setuju

= Tidak Setuju

C. Tabel Penelitian

Validasi
Aspek No Pernyataan 1 5 3 7 5
Tampilan 1 Kesesuaian gambar dengan desain "H
yang digunakan
5 Kesesuaian tata letak (layout) pada “H

mediaKahoot
Kesesuaian warna tulisan

3 dengargambar, ikon, atau elemen vigua "H
lain yang berada d{ahoot

Kejelasarjudul-judul yag digunakan

4 dalamKahoot H
5 | Kesesuaiaanimasi atau efek visual "H
pada medi&ahoot
Isi 6 Kesesuaiaseluruhwarnayang “H
digunakan dalam mediahoot )
" Kejelasarmpetunjukyang digunakan “H
untuk menjalakan medkahoot )
8 Kesesuaiamumusyang digunakan “H

dalam setiap soal




Kesesuaiagambalyang ada didalam o
9 H
Kahoot ‘
Kejelasargambardalammendukung o
10 : H
pemahaman konsgembelajaran '
Ketepatan ilustrasi yang digunakan
11 | digunakan didalarKahootdengan "H
modelProblem Based Learnin@g®BL)
1o | Kesesuaianmedia Kahootdengan "H
modelProblem Based Learnin@®BL)
Penulisan Kesesuaiahuruf dengan gambar yang o
13 . . H
digunakan didalam soal '
14 Kejelasan tekdlalam setiap soal “H
didalamKahoot '

D. Komentar/Saran

D D~ Dy D~
D D~ Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~
D D Dy D~

E. Kesimpulan

D D Dy D~

D D D D

eeéeeéeecéeeéeecéecée
eceéeeéeeéeecéeeéecée
eeeeééeeeceééeecececetcee
eceéeeéeeéeecéeecéeceée

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar vlidasi angket validasi ahli medi

dinyatakan:

1. Layak digunakamanpa revisi

2. Layak digunakan setelah revisi
3. Tidak layak digunakan

Rantau Selatan 20
Validator Ahli Media

=ead

o

Yushendri Dalimunthe, S.Si
NIP. 19830414 200903 1 010



Lampiran9

Analisis Skor Perolehan Hasil Validasi Media |

No Kriteria

Aspek yang dinilai

Skor

1

2

ol

1. | Tampilan

Kesesuaian gambar dengan desain
yang digunakan

ol

Kesesuaian tata letak (layout) pada
mediaKahoot

Kesesuaian warna tulisan
dengargambar, ikon, atau elemen visua
lain yang berada dahoot

Kejelasarjudul-judul yag digunakan
dalamKahoot

Kesesuaiamnimasi atau efek visual
pada medi&ahoot

Total Skor

20

Skor Maksimal

25

Ratarata

0,8

2. |lsi

Kesesuaialseluruhwarnayang
digunakan dalam medigahoot

Kejelasametunjukyang digunakan
untuk menjalakan medkahoot

Kesesuaiamumusyang digunakan
dalam setiap soal

Kesesuaiagambaryang ada didalam
Kahoot

Kejelasargambardalammendukung
pemahaman konsgembelajaran

Ketepatan ilustrasi yang digunakan
digunakan didalarKahootdengan
modelProblem Based Learnind®BL)

Kesesuaianmedia Kahootdengan
modelProblem Based Learnin@BL)

Total Skor

27

Skor Maksimal

35

Ratarata

0,77

3. | Penulisan

Kesesuaiamuruf dengan gambar yang
digunakan didalam soal

Kejelasan tekslalam setiap soal
didalamKahoot

Total Skor

Skor Maksimal

10

Ratarata

0,9




Lampiran 10
Analisis Skor Perolehan Hasil Validasi Media Il

No Kriteria Aspek yang dinilai Skor

1 2 3

1. | Tampilan Kesesuaian gambar dengan desain
yang digunakan

Kesesuaian tata letak (layout) pada
mediaKahoot

Kesesuaian warna tulisan
dengargambar,kon, atau elemen vistia
lain yang berada dahoot

Kejelasarjudul-judul yag digunakan
dalamKahoot

Kesesuaiamnimasi atau efek visual
pada medi&ahoot

Total Skor 21

Skor Maksimal 25

Ratarata 0,4

2. |lsi Kesesuaialseluruhwarnayang
digunakan dalam medigahoot

Kejelasametunjukyang digunakan
untuk menjalakan medkahoot

Kesesuaiamumusyang digunakan
dalam setiap soal

Kesesuaiagambaryang ada didalam
Kahoot

Kejelasargambardalammendukung 3
pemahaman konsgembelajaran

Ketepatan ilustrasi yang digunakan
digunakan didalarKahootdengan
modelProblem Based Learnind®BL)

Kesesuaianmedia Kahootdengan
modelProblem Based Learnin@BL)

Total Skor 26

Skor Maksimal 35

Ratarata 0,74

3. | Penulisan Kesesuaiamuruf dengan gambar yang
digunakan didalam soal

Kejelasan tekslalam setiap soal
didalamKahoot

Total Skor 8

Skor Maksimal 10

Ratarata 0,8




Lampiran 11

ANGKET VALIDASI AHLI BAHASA
APENGEMBANGAN PROHLEM. BASED LEARNING (PBL)
BERBANTUAN KAHOOT PADA MATERI BARISAN
DAN DERET KELAS X DISMASAL-MA6 SHUM KI SARANO

A. ldentitas Validator

Nama : Dr. Erna Ekawanti, M.Pd
Ahli Bidang : Ahli Bahasa
B. Petunjuk

1. Objek penelitian ini adalah pembuatandelProblem Based Learnin@BL) berbantuan
Kahootpada materi barisan dan deret.

2. Subjek penelitian ini adalah siswa kelasSSMAS A-Ma 6 s hum Ki sar an.

. Berilah penilaian dengan memberikan tanda cenfaifjgoada kolom yang tersedia.

4. Apabila terdapat saran ataupun komentar dapat dituliskan pada kolom saran yang telah
Disediakan

5. Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai mdél@blem Based Learnin@BL)

Keterangan Jawaban:

w

5 = Sangat Setuju
4 = Setuju
3 = Cukup Setuju
2 = Kurang Setuju
1 = Tidak Setuju
C. Tabel Penelitian
Validasi
Aspek No Pernyataan 1 > 3 a 5
Penulisan 1 Kesesuaian ukuran dan jenis "H
huruf yang digunakan
5 Kesesuaianukuran spasi didalam H
setiap soal )
Kesesuaiandengan kaidah bahasz
3 Indonesia yangbaik dan benar "H
didalam semua soal
4 Penggunaanberbagai jenis huruf "H
yangtidak berlebihan
Konsistensi dalam penggunaat
5 istilah, simbol ataupun lambang H
didalam soal
Bahasa 6 Kejelasanstruktur kalimat didalam “H
setiap soal )
Kesederhanaan struktur kalimat o
7 , H
dalam semua soal yang digunakar )
8 | Kalimat mudahdipahamioleh siswa "H




dengan baik
Tidak menimbulkan makna ganda| "H
9 | yang bisa menyebabke
kebingunagan bagi siswa

Kalimat komunikatif bagi siswa "H
sehingga mudah dipahami
Kalimat interaktif sehingga
11 | meningkatkan minat dan keterlibat "H
pengguna dalam pembelajaran

10

12 | Dapatdibacadengarbaikoleh siswal "H
Kesesuaian dengan tingkat "H

13 o . .
berpikir siswadalam menjawab sos¢

14 Kejelasan petunjuk dan arahan "H
dalam menjawab soal
Kejelasan memberikan informasi

15 | kepada siswa tentang apa yang h4 H

dilakukan

D. Komentar/Saran

/////////////////////////////////////////
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
/////////////////////////////////////////
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

//////

E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, angket validagiatidisani dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan setelah revisi
3. Tidak layak digunakan

Padangsidimpuan, 20
Validator Ahli Bahasa

\

Dr. Erna Ekawanti, M.Pd
NIP. 19791205 200801 2 012



Lampiran 12
ANGKET VALIDASI AHLI BAHASA
APENGEMBANGAN PROHLEM. BASED LEARNING (PBL)
BERBANTUAN KAHOOT PADA MATERI BARISAN
DAN DERET KELAS X DI SMASAL-MA6 SHUM KI SARANDO

A. Ildentitas Validator

Nama : Sarah Luna Lestari, S.Pd
Ahli Bidang : Ahli Bahasa
B. Petunjuk

1. Objek penelitian ini adalah pembuatandelProblem Based Learnin@BL) berbantuan
Kahootpada materi barisan dan deret.

2. Subjek penelitian ini adalah siswa kelaSSMAS AFMa 6 s hum Ki sar an.

. Berilah penilaian dengan memberikan tanda cenfaifjgoada kolom yang tersedia.

4. Apabila terdapat saran ataupun komentar dapat dituliskan pada kolom saran yang telah
Disediakan

5. Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai mdeleblem Based Learnin@BL)

Keterangan Jawaban:

w

5 = Sangat Setuju
4 = Setuju
3 = Cukup Setuju
2 = Kurang Setuju
1 = Tidak Setuju
C. Tabel Penelitian
Validasi
Aspek No Pernyataan 1 5 3 Z 5
Penulisan 1 Kesesuaian ukuran dan jenis "H
huruf yang digunakan
o | Kesesuaianukuran spasi didalam "H
setiap soal
Kesesuaiandengan kaidah bahasz
3 Indonesia yangbaik dan benar H
didalam semua soal
4 Penggunaanberbagai jenis huruf "H
yangtidak berlebihan
Konsistensi dalam penggunaat
5 | istilah, simbol ataupun lambang "H
didalam soal
Bahasa | o | Kejelasanstruktur kalimat didalam "H
setiap soal
r Kesederhanaan struktur kalimat "H
dalam semua soal yang digunakar
Kalimat mudahdipahamioleh siswa .
8 : H
dengan baik :




Tidak menimbulkan makna ganda

9 | yang bisa menyebabkan kebingan "H
bagi siswa
Kalimat komunikatif bagi siswa H
10 : : : .
sehingga mudah dipahami
Kalimat interaktif sehingga "H

11 | meningkatkan minat dan keterlibat

pengguna dalam pembelajaran

12 | Dapatdibacadengarbaikoleh siswal "H
Kesesuaian dengan tingkat H

13 o . .

berpikir siswadalam menjawab soz¢

Kejelasan petunjuk dan arahan

14 . "H
dalam menjawab soal )
Kejelasan memberikan informasi "H

15 | kepada siswa tentang apa yang h4

dilakukan

D. Komentar/Saran

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,

E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar vlidasi angket validasi ahli mate
dinyatakan:
1. Layakdigunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan setelah revisi
3. Tidak layak digunakan

Rantau Selatan 20
Validator Ahli Bahasa

Sarak’Luna Lestari, M.Pd
NIP. 19860628 200903 2 011



Lampiran 13

Analisis Skor Perolehan Hasil ValidasiBahasa |

No

Kriteria

Aspek yang dinilai

Skor

1

2

3

1.

Penulisan

Kesesuaian materi yang digunaka
dengarcapaiandan tujuarpembelajaran

Keakuratan mategiang digunakan

Kesesuaian materi dengan tingkat
kemampuarsiswa

Evaluasimateri yang digunakan

Mendukung perkembangan model
Problem Based Learning (PBL)
berbantuanKahoot untuk materi yang
digunakan

Total Skor

22

Skor Maksimal

25

Ratarata

0,88

Bahasa

Kejelasan struktur kalimat didalam
setiap soal

Kesederhanaastruktur kalimat dalam
semua soal yang digunakan

Kalimat mudah dipahami oleh siswa
dengan baik

Tidak menimbulkanmaknagandayang
bisa menyebabkan kebingian bagi
siswa

Kalimat komunikatifbagi siswa sehingg
mudah dipahami

Kalimat interaktif sehingga
meningkatkan minat dan keterlibat
pengguna dalam pembelajaran

Dapatdibacadengarbaik oleh siswa

Kesesuaian dengan tingkat
berpikir siswadalam menjawab soal

a1(ol

Kejelasanpetunjuk dan arahandalam
menjawab soal

Kejelasarmemberikannformasikepada
siswa tentang apa yang harus dilakuk

Total Skor

44

Skor Maksimal

50

Ratarata

0,8




Lampiran 14

Analisis Skor Perolehan Hasil Validasi Bahasa Il

No Kriteria Aspek yang dinilai Skor

1 2 3

1. | Penulisan Kesesuaian materi yang digunaka
dengarcapaiandan tujuarpembelajaran

Keakuratan matesiang digunakan

Kesesuaian materi dengan tingkat
kemampuarsiswa

Evaluasimateri yang digunakan

Mendukung perkembangan model
Problem Based Learning (PBL)
berbantuanKahoot untuk materi yang
digunakan

Total Skor 23

Skor Maksimal 25

Ratarata 0,92

2. | Bahasa Kejelasan struktur kalimat didalam
setiap soal

Kesederhanaastruktur kalimat dalam
semua soal yang digunakan

Kalimat mudah dipahami oleh siswa
dengan baik

Tidak menimbulkanmaknagandayang
bisa menyebabkan kebinggan bagi 3
siswa

Kalimat komunikatifbagi siswa sehingg
mudah dipahami

Kalimat interaktif sehingga
meningkatkan minat dan keterlibat
pengguna dalam pembelajaran

Dapatdibacadengarbaik oleh siswa

Kesesuaian dengan tingkat
berpikir siswadalam menjawab soal

Kejelasanpetunjuk dan arahandalam
menjawab soal

Kejelasarmemberikannformasikepada
siswa tentang apa yang hadilskukan

Total Skor 45

Skor Maksimal 50

Ratarata 0,9




Lampiran 15

Tabulasi Validasi Materi

Aspekyang Dinilai

Isi

Total rata-rata

Validator Materi

1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10| 1 2 3 4 5 6 7 9 | 10| 11
Validator | 4 5 5 5 4 5 3 4 5 5 2 4 3 4 3 4 4 3 3 3
Validator Il 4 3 4 5 4 3 4 5 2 3 3 3 3 4
Total Skor 86 75
Skor Maksimal 100 110
Rata-rata 0,86 0,68

0,77




Lampiran 16

Tabulasi Validasi Media

Aspekyang Dinilai

Validator Tampilan ISi Penulisan
1 2 3 4 5 1 2 4 5 3 4
Validator | 4 5 5 3 4 5 5 3 4
Validator | 4 3 5 4 4 5 3 4
Total Skor 41 53 17
Skor Maksimal 50 70 20
Rata-rata 0,82 0,75 0,85
Total rata-rata 0,80




Lampiran 17

Tabulasi Validasi Bahasa

Aspekyang Dinilai

Validator Penulisan Bahasa
1 2 3 4 5 1 2 4 5 6 7 8 9 10
Validator | 5 4 4 5 4 3 5 5 4 5 5 5 4
Validator Il 4 3 4 3 4 5 2 4 3 4
Total Skor 45 89
Skor Maksimal 50 100
Rata-rata 0,9 0,89
Total rata-rata 0,87




Lampiran 18

ANGKET RESPON GURU
ATANGGAPAN GURU TERHADAP PENGEMBANGAN MODEL PROBLEM BASED
LEARNING (PBL) BERBANTUAN KAHOOT PADA MATERI
BARISAN DAN DERET KELAS X DISMASAL-MAb8 SHUM KI SARANDO
Nama . Siti Hajjar, M.Pd
Jabatan : Guru Matematika
Isilah angket ini dengan memperhatikar-hal berikut ini :

1. Isilah identitas anda dengan lengkap.

2. Bacalah dan pahami setiap pertanyaan dalam ang&gkan jawaban sesuai dengan
keyakinan dan keadaan anda dengan cara memberikan tanda centang (
Keterangan jawaban :

: Sangat Setuju
- Setuju
: Cukup Setuju

: KurangSetuju

R N W b~ O

: Sangat Kurang Setuju
3. Diharapkan agar anda memberikawaban yang jujur.
4. Semua pertanyaan harus diberikan jawaban.

5. Jawaban yang diberikan dalam angket tidak berpengaruh kepada nilai akademik anda.

Pilihan Jawaban
1 2 3 4

Z
o

Pernyataan

Antusias dan bersemangat dalam mengajar di kela:

Materi pelajaran yang saya sampaikaenjadimudah
dipahami oleh siswa.
Saya merasa tidakrtarikmenggunakan moddéPBL "H

Bahasa yang digunakan sesuai dengan usia siswa "H
Fleksibelitas penggunaan dalam mengajar

Materi relevan dengan kurikulum dan topik yang sed "H
dipelajari
Kesesuaian materi dengan modul ajar "H
Kesesuaian materi dengan kompetensi inti "H

Fasilitas dan sumber daya yang tersedia kul "H
memadai untuk mendukumengajaran.
Membantugurumemahami materi dengan baik "H

Materi yang disajikan memiliki kebenaran substansi "H
Ketepatan pemilihan warna dan huruf "H
Menggunakannya sangat mudah "H

T|T|o

O ([N O O|h|W| N |k

[EEN
o

H
H

[EEN
N

[
w




14 Kreatifita_s dan inovasi yang baildalam medig "H
pembelajaran
15 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD yang | "H
16 | Pemahaman materi meningkat "H
17 | Memberikan variasi dalampembelajaramatematika "H
18 Memban_tu saya dalam melaksanakan pros "H
pembelajaran
Sangamembantusayauntukmengembangkakecerda
19 | san siswa yangdisesuaikan dengan alokasi wal H
pembelajaran
20 Saya menjadirigin modelPBL I_ebih seringdigunalan "H
dalam pembelajaran matematika
Komentar/Saran
eééeecéeeééecééeecéeéeecéceeceeéeecééeeceeéeecéecece
céeéeéeéeceéeéeéceeéeéeéeéeéeéeéeéececcece
eééeecéeeééecééeecééecéceeeéeecéeeceeéecéecece
céeéeéeéeceéeéeéceeéeéeéeéeéeéeéeéececcece
€ € € € € € € . ittt aa e
Kisaran, 20
Biti Hajjar, M.Pd
NIP.




Lampiran 19

Analisis Hasil Angket Respon Guru

No Aspek yang Dinilai Skor Nilai
1 | Antusias dan bersemangat dalam mengajar di kelas 5
5 Materi pelajaran yang saya sampaikarenjadi mudah 5

dipahami oleh siswa.

3 | Saya merasa tiddkrtarikmenggunakan mode?BL 2
4 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan usia siswa 4
5 | Fleksibelitas penggunaan dalam mengajar 5
6 Materi relevan dengan kurikulum dan topik yang sed 5

dipelajari
7 | Kesesuaian materi dengan modul ajar 5
8 | Kesesuaian materi dengan kompetensi inti 5
9 Fasilitas dan sumber daya yang tersedia kurang mer 2
untuk mendukung pengajaran.

10 | Membantugurumemahami materi dengan baik 5
11 | Materi yang disajikan memiliki kebenaran substansi 4
12 | Ketepatan pemilihan warna dan huruf 5
13 | Menggunakannya sangat mudah 4
14 Kreatifitas dan inovasi yang baik dalam me 5

pembelajaran

15 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD yang ber, 4
16 | Pemahaman materi meningkat 4
17 | Memberikan variasi dalampembelajaramatematika 5
18 | Membantusayadalam melaksanakan progesmbelajaran 5
19 Sangatmembantusayauntukmengembangkakecerdasar 4

siswa yanglisesuaikan dengan alokasi waktu pembelaj

20 Saya menjadingin model PBL lebih seringdigunalan 5

dalam pembelajaramatematika
Total Skor 88
Skor Rata-rata 0,88
Presentase 88%

Kategori

Sangat Praktis
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ANGKET RESPON SISWA

ATANGGAPAN SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MODEL PROBLEM BASED
LEARNING (PBL) BERBANTUAN KAHOOT S’ EBAGAI ALAT EVALUASI PADA MATERI

Nama

Kelas

BARISAN DAN DERET KELAS X DI SMASAL-MAb8 SHUM KI SARANDO

: Amelia Delima
- X3

Isilah angket ini dengan memperhatikan-hal berikut ini :

1.

Isilah identitas anda deng@mngkap.

2. Bacalah dan pahami setiap pertanyaan dalam angket. Berikan jawaban sesuai dengan

keyakinan dan keadaan anda dengan cara memberikan tanda ceftang (

Keterangan jawaban :

5 : Sangat Setuju
4 : Setuju

3 : CukupSetuju
2 : Kurang Setuju
1 : Tidak Setuju

3. Diharapkan agar anda memberikan jawaban yang jujur.

4. Semua pertanyaan harus diberikan jawaban.

5. Jawaban yang diberikan dalam angket tidak berpengaruh kepada nilai akademik anda.

=z
o

Pilihan Jawaban
1 2 3 4

Pernyataan

Saya meraskebih mudahdipahamidan digunakan

TIlT|o

Saya menyukai tampilan yang disediakan kare
menarik

Saya merashosan saat menggunakaya "H

Saya merasa percaya diri untuk bertanya dan menja H

Materi yang disampaikan mudahtuksaya pahami.

Modelyang dikembangkasangat sulit untuk dipaham "H

Penggunaan huruf, ukuran huruf dan spasi yang se
pada tampilafahoot

Penyampaian mateyang menarik H

© |00 N O iW| N |

Sayamerasa penjelasan yawmperikankurang jelas | "H
dan membingungkan

=
o

Latihan soal yang diberikan sesuai dengan materi "H

=
[N

Saya termotivasi untuk belajar setelah mengik "H




pelajaran ini.
12 | Sayamenjadi ebih aktif dalampembelajaran "H
13 | Siswa menjadidbih termotivasi untuk belajar "H
14 | Model yang digunakan membuat saya menjadi pahg "H
15 Saya menjadi ngin lebih sering digunakan dalar H
pembelajaran matematika )
Komentar/Saran
eééeecéeecééeecééecéeéeecéeecéeéeeéeeceéeecéecece
céeéeéeéeéeéeéecceecéeéeéeéeéeéeéececcece
eééeeéeecééeecéecéeéeecéeecéeéeeceéeeceéeecéecece
céeéeéeéeéeéeéeecéeecéeéeéeéeéeéeéececcece
eééeeéeéeecééeeceééecéeecécee
Kisaran, 2025

A

A v, Deu v
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Analisis Hasil Penilaian Perorangan Siswa

75

Kriteria

SP

SP

SP

SP

SP

%

80
72
76
76

74
80
70
78
72
72
80
78

84
68

74
76
80
70
72
77
70
78

Skor
Max

75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75

Jlh

53

54
57

57

56

60
53

59

54
54
60
59

63

51

56

57

60
53

54
58

53

59

15

14

13

12

11

10

9

Soal
8

Siswa

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22




SP

SP

69
76

82

81

74
77
78

75
75
75
75
75
75
75

52

57

62

61

56

58

59

145| 145| 145| 145| 145| 145| 145| 145| 145| 145| 145| 145| 145 145| 145

93 | 90| 33| 8|84 |32|87|82|27|85|8|88| 85| 87| 91

sP|sp|TP|sP|sP|TP|SP|SP|TP|SP|SP|SP|SP|sP|sP

75

23

24
25
26
27
28
29
Jumlah | 135|131 | 49 | 126| 123| 47 | 127| 120| 40 | 124| 124| 129|124 | 127| 134

Skor
max

%
Kriteria

Rata-
rata
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ANGKET VALIDASI SOAL PRETESTDAN POSTTEST

A. ldentitas

Nama
Ahli Bidang

B. Petunjuk Penggunaan
Isilah angket ini dengan memperhatikan-hal berikut ini :

: Yushendri Dalimunthe, S.Si
: Ahli PretestdanPodtest

1. Isilah identitas anda dengan lengkap.
2. Bacalah dan pahami setiap pertanyaan dalam angket. Berikan jawaban sesuai dengan
keyakinan dan keadaan anda dengan cara memberikan tanda ceéntang (
3. Diharapkan agar anda memberikan jawaban yang jujur.
4. Semua pertanyaan harus diberikan jawaban
. Level Validasi
No | Indikator Soal Kognitif Soal > 3 | 2
1 | Mengingat C1 Sebutkan pedxaan antar "H
perbedaan barisa barisan dan deret?
dan deret
2 | Memahami bedq C2 Apa yang dimaksud dengd
pada barisal beda pada barisg
aritmatika aritmatika? Sebutka
contohnya
3 | Menerapkan C3 Diketahui barisan aritmetik
rumus suku ken dengan suku pertama 3 d
beda 4. Tentukan suku-H®
dari barisan tesebut?
4 | Menerapkan C3 Sebuah bola dijatuhkan da "H
rumus sukusuku ketinggian 1 meter. Setiap
barisan geometr kali memantul, bola
dalam kehidupa mencapai ketinggian 3/4
seharihari dari tinggi sebelumnya.
Tentukan tinggi patulan
bola pada pantulan K&?
5 | Menerapkan C3 Jumlah n suku pertama
rumus jumlah n suatu deret aritmetika
suku pertameé dinyatakan dengan Sn = 2
suatu dere + n. Tentukarsuku ke5
aritmdika dari deret tersebut!
6 | Memahami suky C2 Diketahui deret gemetri 2, "H
ke-n dari deret 6, 18, ... . Tentukan Suku
geometri ke-5 dari deret tersebut?
7 | Menganalisis nilaj C4 Diketahui barisan aritmetik; "H
n pada barisa dengan suku k8 adalah 11
aitmatika dan jumlah 5 suku




pertamanya adalah 40. Jiki
suku ken barisan tersebut
adalah 99tentukan nilai A
8 | Mengewaluasi C5 Jumlah n suku pertama "H
jumlah  n suku suatuderet aritmetika
pertama dere adalah Sn = 2n2 + 3n.
aritmatika Tentukan suku k&0 dari
deret tersebut.
9 | Menentukan suky C2 Diketahui barisan geometri "H
ke-n dari barisar 3, 6,12, ... Tentukan suku
geometri ke-8 dari barisan tersebut.
10 | Menciptakan C6 Sebuah perusahaan "H
jumlah suku memproduksi mobil pada
pertama dere tahun pertama sebanyak
geometri  dalam 1000 unit. Setiap tahun
kehidupan sehati produksi meningkat 15%
hari dari tahun sebelumnya.
Tentukan jumlah total mobi
yang diproduksi selama 5
tahun pertama.

C. Komentar/Saran

////////////////////////////////////////
////////////////////////////////////////
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

''''''''''''''''''''''''''''

Eééeééeéecécécéecécéeéeéeéeéeéeécéecéeceeceeeeeetd
D. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembarmeststdanpodtestini dinyatakan:
1. Layak digunakamanpa revisi
2. Layak digunakarsetelah revisi

3. Tidak layak digunakan

Rantau Selatan 20
Validator PretestdanPodtest

=D

Antren-

Yushendri Dalimunthe, S,Si
NIP. 19830414 200903 1 010
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Tabulasi Instrumen Pretest

Nama |~ > Nom?? r Soal y - fﬂ‘g’; Jumlah | Nilai
Siswa 1 2 2 2 1 1 8 53
Siswa 2 2 2 1 2 2 9 60
Siswa 3 2 1 2 3 2 10 67
Siswa 4 2 2 1 2 1 8 53
Siswa 5 2 2 2 2 3 11 73
Siswa 6 2 3 2 1 1 9 60
Siswa 7 2 2 1 1 2 8 53
Siswa 8 2 1 2 1 3 9 60
Siswa 9 1 2 1 2 2 8 53
Siswa 10 2 2 1 2 2 9 60
Siswa 11 1 2 2 2 1 8 53
Siswa 12 1 2 1 2 2 8 53
Siswa 13 3 2 1 2 2 10 67
Siswa 14 1 2 3 3 2 11 73
Siswa 15 1 2 2 3 1 15 9 60
Siswa 16 2 3 2 1 1 9 60
Siswa 17 2 1 2 1 2 8 53
Siswa 18 3 2 1 2 2 10 67
Siswa 19 1 2 2 3 1 9 66
Siswa 20 2 2 1 1 2 8 53
Siswa 21 2 1 2 2 2 9 60
Siswa 22 2 2 1 2 1 8 53
Siswa 23 3 2 3 1 2 11 73
Siswa 24 1 2 2 1 2 8 53
Siswa 25 1 2 3 2 1 9 60
Siswa 26 1 2 1 2 2 8 53
Siswa 27 1 2 3 1 3 10 67
Siswa 28 1 2 1 2 3 9 60
Siswa 29 1 2 1 2 2 8 53
Jumlah 49 56 49 52 53
Skor 56 64 56 60 61
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Tabulasi Instrumen Podtest

Nama — Nomgr <l ; - “:’A‘;X‘“ Jumiah | Nilai
Siswa 1 3 | 3| 3 | 2 3 14 93
Siswa 2 3 | 2 | 3| 2 3 13 87
Siswa 3 3 | 2 | 3| 3 3 14 93
Siswa 4 3 | 3| 3 | 2 3 14 93
Siswa 5 3 | 2 | 3| 3 3 14 93
Siswa 6 3 | 2 | 3| 2 3 13 87
Siswa 7 2 | 3| 3| 3 2 13 87
Siswa 8 3 | 3| 3 | 3 2 14 93
Siswa 9 3 | 2 | 3| 2 3 13 87
Siswa 10 3 | 3| 3 | 2 3 14 93
Siswa 11 2 | 3 | 2 | 3 3 13 87
Siswa 12 2 | 3 | 3 | 3 3 14 93
Siswa 13 3 | 2 | 3| 3 3 14 93
Siswa 14 3 | 2 | 3| 3 3 14 93
Siswa 15 3 | 3| 3 | 3 > | 15 | 14 93
Siswa 16 2 | 3| 3 | 3 2 13 87
Siswa 17 3 | 2 | 3| 3 3 14 93
Siswa 18 3 | 3| 3 | 3 2 14 93
Siswa 19 3 | 3| 2 | 2 3 13 87
Siswa 20 2 | 3| 3| 3 3 14 93
Siswa 21 2 | 3| 3| 3 3 14 93
Siswa 22 3 | 3| 3| 3 2 14 93
Siswa 23 2 3 3 3 2 13 87
Siswa 24 3 | 3| 3 | 3 2 14 93
Siswa 25 2 | 3| 3 | 3 3 14 93
Siswa 26 3 | 3| 3 | 2 3 14 93
Siswa 27 3 | 1| 3 | 3 2 12 80
Siswa 28 3 | 3| 2 | 2 3 13 87
Siswa 29 2 | 3 | 3 | 3 3 14 93
Jumlah 78 | 77 | 84 | 78 | 78
Skor 9 | 89 | 97 | 90 | 90
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Validitas Pretest

Nama 1 5 Nom(;r Sl 2 5 Jumlah
Siswa 1 3 2 2 3 3 10
Siswa 2 2 2 1 2 2 7
Siswa 3 3 3 3 3 3 12
Siswa 4 2 3 3 3 2 11
Siswa 5 1 2 1 2 2 6
Siswa 6 3 3 3 1 3 10
Siswa 7 1 1 2 2 1 6
Siswa 8 2 2 1 3 2 8
Siswa 9 2 2 1 1 2 6
Siswa 10 1 1 1 1 1 4
Jumlah 20 21 18 21 21
r hitung 0.830 0.861 0.829 | 0.629 0.803
r tabel 0,367 0,367 0,367 | 0,367 0,367
Simpulan Valid Valid Valid Valid Valid

. Sangat Sangat . .| Sangat
NEUEe Ting%i Ting%i Tingg| Ting%i _Sr;r;%?t
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Reliabilitas Pretest

Nama 1 5 Nom%r =od 2 5 Jumlah
Siswa 1 3 2 2 3 3 10
Siswa 2 2 2 1 2 2 7
Siswa 3 3 3 3 3 3 12
Siswa 4 2 3 3 3 2 11
Siswa 5 1 2 1 2 2 6
Siswa 6 3 3 3 1 3 10
Siswa 7 1 1 2 2 1 6
Siswa 8 2 2 3 3 2 10
Siswa 9 2 2 1 1 2 6
Siswa 10 1 1 1 1 1 4
Varian ltem 0.67 0.54 0.89 0.77 0.54
Jmlh Var
Iltem 3.41
Varian Total 7.29

Koofesien

Reliabelitas 0.67
r tabel 0,367
Kesimpulan Reliabel
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Tingkat Kesukran Pretest

Nama 1 5 Nom(;r =od 2 5 Jumlah
Siswa 1 3 2 2 3 3 10
Siswa 2 2 2 1 2 2 7
Siswa 3 3 3 3 3 3 12
Siswa 4 2 3 3 3 2 11
Siswa 5 1 2 1 2 2 6
Siswa 6 3 3 3 1 3 10
Siswa 7 1 1 2 2 1 6
Siswa 8 2 2 1 3 2 8
Siswa 9 2 2 1 1 2 6
Siswa 10 1 1 1 1 1 4
Jumlah
Benar 20 21 18 21 21
Skor
Maksimal 3 3 3 3 3
TK 0.69 0.72 0.62 0.72 0.72
Kriteria Sedang| Mudah | Sedang| Mudah | Mudah
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Daya BedaPretest

Nama 1 5 Nom%r Sioel 2 5 Jumlah
Siswa 3 3 3 3 3 3 12
Siswa 6 3 3 3 1 3 10
Siswa 1 3 2 2 3 3 10
Siswa 4 2 3 3 3 2 11
Siswa 8 2 2 1 3 2 8
Siswa 7 1 1 2 2 1 6
Siswa 2 2 2 1 2 2 7
Siswa 5 1 2 1 2 2 6
Siswa 9 2 2 1 1 2 6
Siswa 10 1 1 1 1 1 4

x X 20 21 18 21 21
Skor
Maksimal 3 3 3 3 3
N*50% 5 5 5 5 5
X Atas 2.6 2.6 2.4 2.6 2.6
X Bawah 1.4 1.6 1.2 1.6 1.6
DP 0.40 0.33 0.40 0.33 0.33
Kriteria Baik Baik Baik Baik Baik
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Validitas Pogtest

Nama 1 5 Nomo?t Soal 4 5 Jumlah
Siswa 1 2 2 3 3 3 10
Siswa 2 2 3 3 2 3 10
Siswa 3 3 3 3 3 3 12
Siswa 4 3 3 3 3 3 12
Siswa 5 1 2 2 1 2 6
Siswa 6 1 2 3 2 2 8
Siswa 7 2 1 1 2 2 6
Siswa 8 1 2 2 2 1 7
Siswa 9 1 1 2 1 2 5
Siswa 10 1 1 1 2 1 5
Jumlah 17 20 23 21 22
r hitung 0.668 | 0.726 0.823 | 0.746 | 0.644
r tabel 0,367 | 0,367 0,367 | 0,367 | 0,367
Simpulan Valid Valid Valid Valid | Valid

Kategori | Tinggi | Tinggi ?;g%?t Tinggi | Tinggi
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Reliabilitas Pogtest

Nama NBET SEEl Jumlah

Siswa 1

Siswa 2

Siswa 3

Siswa 4

Siswa 5

Siswa 6

Siswa 7

Siswa 8

Siswa 9

Siswa 10

o
olPIPIPINR[R®wWNN|(E
©
o
o P (N REINN W w w NN
o P NN W[ |w w w|w|w
;N RN W w (N |w( s
2
o
o P (NP (NN N W w(w|w o

\‘
o
(oe]
o

Varian ltem
Jmlh Var
Iltem

Varian
Total 7.43

Koofesien
Reliabelitas e
r tabel 0,367

Kesimpulan Reliafl

w
[N
©
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Tingkat Kesukran Podtest

Nama Nomo?: il Jumlah

Siswa 1

Siswa 2

Siswa 3

Siswa 4

Siswa 5

Siswa 6

Siswa 7

Siswa 8

Siswa 9

RlRR(NR(Rlw|w [N (-
PR NR NN W W w|(N N
R IN(N(FP W [N [w|w|w|w

N NN NP w|w [N |w (s
RN R(N NN w|w|w|w|o

Siswa 10

Jumlah
Benar 17 20 23 21 22
Skor
Maksimal 3 3 3 3 3
TK 0.59 0.69 0.79 0.72 0.76
Kriteria Sedang| Sedang| Mudah | Mudah | Mudah
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Daya BedaPogtest

Nama 1 5 Nom(:)gr Sl 4 5 Jumlah
Siswa 1 2 2 3 3 3 10
Siswa 3 3 3 3 3 3 12
Siswa 4 3 3 3 3 3 12
Siswa 2 2 3 3 2 3 10
Siswa 6 1 2 3 2 2 8
Siswa 8 1 2 2 2 1 7
Siswa 5 1 2 2 1 2 6
Siswa 7 2 1 1 2 2 6
Siswa 9 1 1 2 1 2 5
Siswa 10 1 1 1 2 1 5

x X 17 20 23 21 22

Skor

Maksimal 3 3 3 3 3

N*50% 5 5 5 5 5
X Atas 2.2 2.6 3 2.6 2.8
X Bawah 1.2 1.4 1.6 1.6 1.6
DP 0.33 0.40 0.47 0.33 0.40
Kriteria Baik Baik Baik Baik Baik
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LEMBAR VALIDASI MODUL AJAR

A. ldentitas Validator

Nama : Adek Safitri, M.Pd
Ahli Bidang : Modul Ajar
B. Petunjuk
1. Objek penelitian ini adalah pembuatanodel Problem Based LearnindPBL)

berbantuarKahootpada materi barisan dan deret.

. Subjek penelitian ini adalah siswa kelasSMAS AFMa 6 s hum Ki sar an.
. Berilah penilaian dengan memberikan tanda cenfdfjgoada kolom yang tersedia.

Keterangan jawaban :

5 : Sangat Setuju
4 . Setuju

3 : CukupSetuju
2 : Kurang Setuju
1 : Tidak Setuju

. Apabila terdapat saran ataupun komentar dapat dituliskan pada kolom saran yang telah

Disediakan

. Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenadul ajar ini apakah sudah layak atau

belum unutuk digunakan.

C. Tabel Penelitian

Validasi
Aspek No Pernyataan 1 >3] 4 5
Identitas Identitas modul dicantumkan o
1 . H
dengan lengkap dan jelas )
Kompetensi 5 Kejelasan rumusan kompetensi H
Inti inti )
Materi 3 Kesesuaian materi dengan capa|
Pembelajarar pembelajaran
4 | Kebenaran isi/materi pelajaran "H
Pendekatan, 5 Kejelasan penggunaan model dg H
Model dan metode pembelajaran .
Metode Kesesuaian penggunaan model
Pembelajarar; 6 | dan metode pembelajaran denga
tujuan pembelajaran
Media - Ketepatan penggunaan media
Pembelajarar pembelajaran
3 Kemudahan penggunaan media
pembelajaran
Kegiatan Langkahlangkah pembelajaran
Pembelajarar; 9 | yang dicantumkan dalam Modul
Ajar jelas
10 | Keefektifan alokasi waktu "H




Alokasi pembelajaran
Waktu Kejelasan waktu yang
Pembelajarary 11 | dialokasikan di setiap kegiatan "H
pembelajaram
Assesmen 12 Ketepatan assesmen yang H
digunakan '

D. Komentar/Saran

eeeeééeeceééeececeeééececeececeéeececeecéeeceececcectee
eeeééééecéééceecéééeceecééeceeeéeececeéécee
eeeeééeeceééeececeeééececeececeéeececeecéeecececcectee
eeeééééeecéééceecéééeceecééeceeeéeececeécécee
eeeeééeeceééeeceeceeéeece

E. Kesimpulan

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar validasi modul ajar ini

dinyatakan:
4. Layak digunakan tanpa revisi
5. Layak digunakan setelah revisi

6. Tidak layak digunakan

Padangsidimpuan, 20
Validator Modul Ajar

Adek Safitri; M.Pd
NIDN. 2015058808
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MODUL AJAR BARISAN DAN DERET

INFORMASI UMUM

IDENTITAS MODUL

Penyusun Nurul Thwani Apria

Instansi SMASAFMa 6 shum Ki s a
TahunPelajaran 2024/2025

Jenjang Sekolah SMA

MataPelajaran Matematika Peminatan

Fase/Kelas E/X

Bab Il /Barisan dan Deret

Topik Barisan Aritmatika, Barisan Geome

Deret Aritmatika, dan Der€eometri.

Alokasi Waktu

4x45 menit

Profil Pelajar Pancasila

YME dan Berakhlak mulia

Berimandanbertakwakepadaluhan Melatih siswa berdoa sebelum memu

pembelajaran dan bersyukur sete
selesai pembelajaran.dan berakh
mulia (menumbuhkansifat jujur siswa
dan Dbertanggung jawab dalam
menyelesaikatugas).

Kreatif danBernalarKritis

Menimbulkansifat bernalarkritis siswa
dalam pembelajaran barisan dan dere

Mandiri

Siswa dapat menemukan pola ¢
berbagai situasmasalah yang berkait
dengan barisan dan deret

Gotongroyong

Gotong royong dengan
berkolaborasi bersartaman
sekelompok untuk menyelesaikan
masalah kontekstual

terkaitmateri barisan dan deret.

SumbeBelajar

Dicky Susanto, dkk. Buku Panduan G
Matematika untuk SMA/SMK Kelas
Jakarta Pusat: dan Teknologi, 2021.
B.K. Noormandiri, Matematika unt
SMA/MA Kelas XI Kelompok Waji
(Jakarta: Penerbit Erlangga, 2017).




Kompetensi Dasar SaranaPrasarana

Menganalisis barisan dan deret Alat/Bahan:Alat tulis danbuku.

Menyelesaikan masalah yang berkaitg Media-Layar Proyekiorkahoot

dengan barisan dan deret

Target Siswa Model Pembelajaran

1.Siswa Reguler: Siswa denga Model pembelajaran yang diguna
kemampuaprasyarat barisan dan derg adalalProblemBased_earning(PBL)
yang baik.

2. Siswa dengaResulitanbelajar: siswa
dengan kemampuan prasyabatrisan
dan deret yang kurang baik.

3. Siswa dengan pencapaian tinggswa
dengarkemampuan materi barisan da

deret yang lebih tinggi.

KOMPENEN INTI

A. Tujuan Pembelajaran

1. Siswadapat membedakan barisan dan deret aritmatika serta geometri.

2. Siswa dapat menentukan sukurkpada barisan aritmatika dan geometri.

3. Siswa dapat menghitung jumlah n suku pertama pada deret aritmati
geometri

4. Siswa dapat menyelesaikan masalahg berkaitan dengan barisan dan dere

B. PemahamanBermakna

Setelah mempelajari materi ini, diharapkan siswa memperoleh manfaat te
dengan memahami barisan dan deret. Kemudian siswa dapat mengubaitsasitu

ke dalambentukmodelmatematikaSiswa dapatmengubah barisan dan deret dalal




kehidupan sehahari.

C. PertanyaanPemantik

Kegiatanbelajar

Pernahkah kamu memperhatikan pola pada deretan {
Contohnya, pada nomor rumah dijalanmu atau tangga
kalender.

Pernahkah kamu memperhatikan nilai sebuah mobil
menurun seiring berjalannya waktu?

Pernahkah kamu melihat tumpukan buku? Jika setiap
memiliki ketebalan yang sama, bagaimana cara
menghitung total tebal tumpukan buku tersebut?

Bagaimana virus corona di tahun 2019 bisa men|
dengan sangat pesat di dunia termasuk Indonesia?

D. Urutan Kegiatan Pembelajaran

1. Pertemuan 1 (2JP)
Materi Pokok

Barisan Aritmatika

KegiatanAwal (20 Menit)

1) Guru melakukan pembukaan dengatam pembul
dan berdoa untuk memul@iembelajaran
2) Guru memeriksa kehadiran siswa sebagai |
disiplin
3) Guru mengajukan pertanyaan pembuka U
mengkaitkan materi dengan kehidupan sehari
4) Guru bersama siswa berdiskusi, melalui pertan
yang pematik
x Pernahkah kamu memperhatikan pola |
deretan angka? Contohnya, pada nomor ri
dijalanmu atau tanggal pada kalender.
5) Guru memberikan gambaran umum tentang n
yang akan dipelajari.
6) Siswa mencermati informasi tentang tuj
pembelajaran yang akalicapai
7) Siswa dikelompokkan dengan anggota 6 S
dengan mempertimbangkan sisi kemamg
gender, budaya, maupun agama sequ&mbagial

kelompok yang telah direncanakan oleh guru




Kegiataninti (50 Menit)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Siswa memperhatikarbeberapa contoh masg
tentang barisan aritmatika yang disajikan {
dipapan tulis

Siswa mengamati dan memahami masalah g
individu dan mengajukan hékl yang beluy
dipahami terkait masalah yang disajikan

Siswa diberikan kesempatan untuk menemuylale
pada barisan aritmatika melalui kegiatan kelon
atau individu.

Guru memberikan penjelasan konsep secara
disertai dengan contetontoh soal.

Siswa mengerjakan latihan soal secara individy
kelompok.

Guru memberikan umpan balik terhadagihkerjg

siswa

KegiatanAkhir (20 Menit)

1)

2)

3)

4)

5)
6)

Guru bersama siswa melakukan refleksi un
mengidentifikasi kelebihan dan kekurang
kegiatan pembelajaran serta manfaat baik se
langsung maupun tidak langsung

Siswa dan guru bersarsama menyimpulkan
materi yang telah dipelajari.

Guru memberikan tugas rumah untuk menguat
pemahaman siswa

Siswa mendengarkan arahan guru untuk te
semangat dalambelajar serta membaca matg
pada pertemuan berikutnya, yaitu barisan geom
Mengarahkan damengajak peserta didike r d |

Menutup pertemuan dan memberikan salam

2. Pertemuan 2 (2 JP)
Materi Pokok

Barisan Geometri




KegiatanAwal (20 Menit)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

Guru melakukan pembukaan dengan salam pen

dan berdoa untuk memul@embelajaran

Guru memeriksa kehadiran siswa sebagai ¢

disiplin

Guru mengajukan pertanyaan pembuka \

mengkaitkan materi dengan kehidupan sehari

Guru bersama siswa berdiskusi, melalui pertan

yang pemantik

x  Pernahkah kamu memperhatikan nilai se|
mobil bisamenurun seiring berjalannya wakt

Guru mengingatkan materi sebelumnya meng

barisan aritmatika yang telah dipelajari

Guru memberikan gambaran umum tentang n

yang akan dipelajari.

Siswa mencermati informasi tentang tuj

pembelajaran yang akan dfai

Siswa dikelompokkan dengan anggota 6 §

dengan mempertimbangkan sisi kemamg

gender, budaya, maupun agama sequ&mnbagial

kelompok yang telah direncanakan oleh guru

Kegiataninti (50 Menit)

1)

2)

3)

4)

5)

Siswa memperhatikan beberapa contotasala
tentang barisan geometri yang disajikan
dipapan tulis

Siswa mengamati dan memahami masalah g
individu dan mengajukan hall yang belur
dipahami terkait masalah yang disajikan

Siswa diberikan kesempatan untuk menemukar
pada barisargeometri melalui kegiatan kelomg
atau individu.

Guru memberikan penjelasan konsep secara
disertai dengan contetontoh soal.

Siswa mengerjakan latihan soal secara individy

kelompok.




6) Guru memberikan umpan balik terhadap hasil |

siswa

Kegiatan Akhir(20 nenit)

1) Guru bersama siswa melakukan refleksi un
mengidentifikasi  kelebihan dan kekurang
kegiatan pembelajaran serta manfaat baik se|
langsung maupun tidak langsung

2) Siswa dan guru bersarsama menyimpulkar]
materi yang telah dipgkai.

3) Guru memberikan tugas rumah untuk menguat
pemahaman siswa

4) Siswa mendengarkan arahan guru untuk te
semangat dalarbelajar serta membaca materi pa
pertemuan berikutnya, yaitu deret aritmatika

5) Mengarahkan dan mengajak peserta didé r d (

6) Menuup pertemuan dan memberikan salam

3. Pertemuan 3 (2 JP)
Materi Pokok

Deret Aritmatika

1) Guru melakukan pembukaan dengan salam pen
dan berdoa untuk memul@embelajaran
2) Guru memeriksa kehadiran siswa sebagai |
disiplin
3) Guru mengajukan pertanyaan pembuka un
mengkaitkan materi dengan kehidupan sehari
4) Guru bersama siswa berdiskusi, melalui pertar]
yang pemantik
x  Pernahkah kamu melihat tumpukan buku?
setiap buku memiliki ketebalan yang s3g
bagaimana cara kitanenghitung total teb
tumpukan buku tersebut?
5) Guru mengingatkan materi sebelumnya men(
barisan geometri yang telah dipelajari
6) Guru memberikan gambaran umum tentang

yang akan dipelajari.




7) Siswa mencermati informasi tentang tuj
pembelajaran yanakan dicapai

8) Siswa dikelompokkan dengan anggota 6 S
dengan mempertimbangkan sisi kemamf
gender, budaya, maupun agama sequ&nbagial

kelompok yang telah direncanakan oleh guru

Kegiatan Inti (50 Menit)

7) Siswa memperhatikan beberagantoh masald
tentang deret aritmatika yang disajikan guru dip
tulis

8) Siswa mengamati dan memahami masalah g
individu dan mengajukan halkl yang belur
dipahami terkait masalah yang disajikan

9) Siswa diberikan kesempatan untuk menemukar
pada larisan geometri melalui kegiatan kelom
atau individu.

10)Guru memberikan penjelasan konsep secara
disertai dengan contetontoh soal.

11)Siswa mengerjakan latihan soal secara individy
kelompok.

12)Guru memberikan umpan balik terhadap hasil |

sisva

Kegiatan Akhir (20 menit

9) Guru bersama siswa melakukan refleksi un
mengidentifikasi kelebihan dan kekurang]
kegiatan pembelajaran serta manfaat baik se
langsung maupun tidak langsung

10)Siswa dan guru bersarsama menyimpulkar]
materi yangelah dipelajari.

11)Guru memberikan tugas rumah untuk menguat
pemahaman siswa

12)Siswa mendengarkan arahan guru untuk te
semangat dalambelajar serta membaca matg
pada pertemuan berikutnya, yaitu deret aritmatil

13)Mengarahkan dan mengajsiswab e r d 0 0 a




14)Menutup pertemuan dan memberikan salam

4. Pertemuan 4 (2 JP)
Materi Pokok

Deret Geometri

KegiatanAwal (20 Menit)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

Guru melakukan pembukaan dengan sal

pembuka dan berdoa untuk memugsmbelajaran

Guru memeriksa kehadiran siswa sebagi&ap

disiplin

Siswa mencermati informasi manfaat mempela|

materi ini

Siswa diingatkan tentang deret aritmatika yg

sudah dipelajari padaertemuan sebelumnya.

Siswa mencermati informasi tentang tuju

pembelajaran yang akan dicapai

Siswa dikelompkkan dengan anggota 6 sisy

dengan mempertimbangkan sisi kemampu

gender, budaya, maupun agama sefgambagian

kelompok yangpembagian kelompok yang telg

direncanakan oleh guru

Guru bersama siswa berdiskusi, melalui pertany,

yang pemantik :

x  Bagaimana virus corona di tahun 2019 bi
menyebar dengan sangat pesat di du

termasuk Indonesia?

1)

2)
3)

4)

5)

Siswa mengamati perbedaan antara bari
aritmatika dan barisan geometri

Siswa mengamainasalah yang diberikan oleh gul
Siswa mengidentifikasi bagaimana cara yang pa
efisien untukmenyelesaikan masalah yang ada
Siswa mengumpulkan data dengan cara menja
pertanyaanpertanyaan yandiberikan

Siswa mengolah informasi yang didapat padteap

sebelumnya




Kegiatan Inti (50 menit)

6) Siswa membandingkan hasil diskusi ani
kelompok untuk memverifikasi penyelesaii
masalah

7) Perwakilan siswa mempresentasikan hasil disk
siswa lain dengan aktif dan kritis menangg:
presentasi tersebut

8) Siswa menyimpulkan materi deret geetri

9) Kuis mandiri siswa menggunakdfahoot materi
deret geometri

10) Siswa mengerjakan latihan sopbétest)

Kegiatan Akhir (20 menit

1) Guru bersama siswa melakukan refleksi uni
mengidentifikasi kelebihan dan kekurang;
kegiatanpembelajaran serta manfaat baik sec
langsung maupun tidak langsung

2) Siswa diberikan pekerjaan rumah

3) Siswa mendengarkan arahan guru untuk te
semangat dalarbelajar serta membaca materi pa
pertemuan berikutnya, yaitu deret aritmatika

4) Mengarahkandame ngaj ak si swa

5) Menutup pertemuan dan memberikan salam

E. Asesmen

Tugas Individu

: Siswa menyelesaikan soal barisan dan deret yang

mencakup semua jenis barisan yang telah dipelajar

Tes Kognitif

: Tes tertulis tentang penerapan rumus barisarddest

dalam berbagai konteks masalah.

F. Rubrik Penilaian



Pemahaman Konsep | Mengukur kemampuan siswa dalam memahami dan

(25%) menjelaskan konsep dasar barisan dan deret

Penyelesaian Masalah Evaluasi kemampuan siswa dalammecahkan masalali

(25%) menggunakan rumus yang tepat.

Kerja Kelompok (20%)| Partisipasi aktif dalam diskusi kelompok dan kontribug

dalam presentasi.

Refleksi dan Kemampuan siswa untuk merefleksikan dan menjelas

Komunikasi (30%) pemahaman mereka secararlisian tertulis.

G. Refleksi Pembelajaran

1. Siswa menuliskan satu hal baru yang mereka pelajari dan satu aspek yang ingin
mereka tingkatkan.
2. Guru mengumpulkan umpan balik dari siswa untuk meningkatkan kegiatan

pembelajaran di masa mendatang.

H. Remedial danPengayaan

Remedial Pengayaan

Remedial diberikan kepada siswa yg Pengayaan diberikan kepada siswa y
pemahamannya masih dibawah vatta| telah mencapai mencapai kemampl
(Pembelajaran ulang dan atau tu ratarata dan diatasatarata

sebaya)




Lampiran35
KUIS KAHOOT
Pertanyaan Pemantik

Sebuah pohon mangga dengan tinggi awal 50 cm dan tumbuh 15 cm m
setiap bulan. Berapa tinggi pohon setelah 2 tahun?

0

Jawaban

Peserta, ketikkan jawaban Anda!

& kahoot.it PIN Game: 1820777

Sebuah bakteri membelah diri menjadi dua setiap jam. Jika awal ada 100
bakteri, berapa banyak bakteri setelah 5 jam?

Peserta, ketikkan jawaban Anda!

& kahoot.it PIN Game: 4942494




Populasi kelinci dihutan bertambah 2x lipat setiap tahun. Jika awalnya 100
ekor, berapa jumlah kelinci setelah 5 tahun?

Peserta, ketikkan jawaban Anda!

& kahoot.it PIN Game: 3141896

Adi menabung 50.000 lebih banyak setiap bulan. Pada bulan pertama
menabung 100.000,berapa tabungan Andi setelah 1tahun?

0

Jawaban

Peserta, ketikkan jawaban Anda!

6 kahoot.it PIN Game: 4257140

Kuis Barisan Aritmatika

Jumlah 10 suku pertama 4, 7, 10, ... adalah ...

& kahoot.it PIN Game: 26645




Diketahui barisan aritmatika: 5, 8, 11, 14, ... Berapa suku ke-6 dari
barisan ini?

6 .

{ Jawaban

Peserta, ketikkan jawaban Anda!

& kahoot.it PIN Game: 26645

Suatu barisan aritmatika memiliki suku pertama 3 dan beda 2. Suku ke-
5 dari barisan tersebut adalah...

Peserta, ketikkan jawaban Anda!

& kahoot.it PIN Game: 26645

Diketahui barisan 2, 5, 8, 11, ... Beda dari barisan tersebut
adalah...

Peserta, ketikkan jawaban Anda!

& kahoot.it PIN Game: 26645




Kuis Barisan Geometri

S ——— e ==

Suatu barisan aritmatika memiliki suku pertama a=8 dan beda b=5. Hitung
jumlah 20 suku pertama dari barisan tersebut?

Peserta, ketikkan jawaban Anda!

& kahoot.it PIN Game: 26645




