
 

 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH DAN MOTIVASI BELAJAR MATEMATIKA 

PADA PEMBELAJARAN PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN APLIKASI 

QUIZIZZ 

  

TESIS 

 

Untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan 

Memperoleh Derajat Gelar S-2 

Program Studi Magister Pendidikan Matematika 

 

 

 

 

 

Disusun oleh : 

 

NUR MUFIDAH DZIKROH 

NIM : 202310530211033 

 

 

 

DIREKTORAT PROGRAM  PASCASARJANA 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

JANUARI 2025  



 
 

 

Lembar Pengesahan  

 



 

iii 
 

 



 

iv 
 

Surat Pernyataan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

v 
 

KATA PENGANTAR 

Teriring salam dan doa semoga Allah SWT, senantiasa melimpahkan rahmat dan hidayahNya kepada 

kita dalam menjalankan tugas sehari – hari, sehingga tesis yang sebagai salah satu prasyarat untuk 

mendapatkan gelar magister. Dalam penyelesaian studi dan penulisan tesis ini, penulis banyak 

memperoleh bantuan dari berbagai pihak secara langsung maupun tidak langsung. Maka dari itu 

penulis menyampaikan terima kasih yang sebesar – besarnya kepada : 

1. Prof. Latipun, Ph.D sebagai Direktur Program Pascasarjana Universitas Muhammadiyah 

Malang, yang telah memberikan fasilitas untuk penyelesaian tesis. 

2. Prof. Dr. Yus Mochammad Cholily sebagai Ketua Program Studi Magister Pendidikan 

Matematika yang memberikan motivasi dalam penyelesaian tesis ini. 

3. Prof. Dr. Dwi Priyo Utomo, M.Pd selaku dosen pembimbing utama dan Prof. Dr. M. Syaifuddin, 

MM selaku pembimbing pendamping yang senantiasa mengingatkan, mendorong, serta memberi 

arahan selama penyusunan tesis ini berlangsung.  

4. Dosen pengajar Program Studi Pendidikan Matematika yang sudah memberikan ilmu dan 

berbagi pengalaman serta motivasi dalam penyusunan tesis ini. 

5. Rekan mahasiswa Magister Pendidikan Matematika angkatan 2023 kelas B yang saling 

membantu dan memberikan semangat selama 3 tahun berlangsung. 

6. Orang tua, suami, keluarga, dan teman – teman yang sudah memberikan doa dan dukungan yang 

luar biasa selama saya menempuh perkuliahan. 

7. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu per satu, yang telah memberikan dukungan dan 

motivasi yang baik. 

Tesis ini diharapkan dapat membantu memperlancar penelitian – penelitian lainnya yang terkait 

sehingga penelitian selanjutnya dapat mendapatkan hasil yang optimal.  

        Malang, 03 Januari 2025 

        Mahasiswa 

 

 

        Nur Mufidah Dzikroh 



 

vi 
 

DAFTAR ISI 

 

Lembar Pengesahan ................................................................................................... ii 

Surat Pernyataan ...................................................................................................... iv 

KATA PENGANTAR ................................................................................................ v 

DAFTAR ISI .............................................................................................................. vi 

DAFTAR TABEL ................................................................................................... viii 

DAFTAR GAMBAR ................................................................................................. ix 

DAFTAR LAMPIRAN .............................................................................................. x 

ABSTRAK ................................................................................................................. xi 

ABSTRACT .............................................................................................................. xii 

BAB I ........................................................................................................................... 1 

PENDAHULUAN....................................................................................................... 1 

1.1 Latar Belakang.................................................................................................................................. 1 

1.2 Rumusan Masalah ............................................................................................................................ 5 

1.3 Tujuan Penelitian .............................................................................................................................. 5 

BAB II ......................................................................................................................... 6 

KAJIAN TEORI ........................................................................................................ 6 

2.1 Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika ................................................................................. 6 

2.2 Motivasi Belajar ............................................................................................................................... 9 

2.3 Problem Based Learning (PBL) ...................................................................................................... 12 

2.4 Aplikasi Quizizz ............................................................................................................................. 17 

2.5 Keterkaitan PBL (Pembelajaran Berbasis Masalah) dengan Aplikasi Quizizz................................ 24 

BAB III ...................................................................................................................... 26 

METODE PENELITIAN ........................................................................................ 26 

3.1 Desain Penelitian ............................................................................................................................ 26 

3.2 Populasi dan Sampel ....................................................................................................................... 26 

3.3 Variabel Penelitian ......................................................................................................................... 26 

3.4 Prosedur Penelitian ......................................................................................................................... 27 

3.5 Instrumen Penelitian ....................................................................................................................... 28 

3.6 Teknik Analisis Data ...................................................................................................................... 29 

BAB IV ...................................................................................................................... 33 

HASIL DAN PEMBAHASAN ................................................................................ 33 

4.1 Deskripsi Hasil Observasi Penelitian .............................................................................................. 33 



 

vii 
 

4.2 Deskirpsi dan Analisis data............................................................................................................. 33 

4.3 Pembahasan hasil penelitian ........................................................................................................... 50 

BAB V........................................................................................................................ 56 

KESIMPULAN DAN SARAN ................................................................................ 56 

5.1 Kesimpulan ..................................................................................................................................... 56 

5.2 Saran ............................................................................................................................................... 56 

DAFTAR PUSTAKA ............................................................................................... 58 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

viii 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel 2. 1 Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah ................................................................ 7 

Tabel 2. 2 Aspek dan indikator motivasi siswa ............................................................................. 12 

Tabel 3. 1 Kriteria Validitas............................................................................................................ 30 

Tabel 3. 2 Penskoran Angket Motivasi Peserta Didik .................................................................. 31 

Tabel 3. 3 Klasifikasi Analasis Hasil Angket Motivasi Peserta Didik ......................................... 31 

Tabel 3. 4 Klasifikasi Gain Ternormalisasi ................................................................................... 32 

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Modul Ajar Oleh Ahli ........................................................................... 34 

Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Modul Ajar Pada Aspek Kelayakan Isi ...................................... 34 

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Modul Ajar Pada Aspek Kelayakan Penyajian ......................... 39 

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Modul Ajar Pada Aspek Kelayakan Kebahasaan ..................... 40 

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli .......................................................................................................... 48 

Tabel 4. 6 Hasil Perhitungan Angket Respon Motivasi Peserta didik ........................................ 49 

Tabel 4. 7 Hasil Hitung Uji N-Gain ................................................................................................ 50 

Tabel 4. 8 Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah .............................................................. 52 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ix 
 

 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2.  1  Langkah Quizizz ...................................................................................................... 18 

Gambar 2.  2 Sign Up Quizizz ......................................................................................................... 18 

Gambar 2.  3 Log In Quizizz ........................................................................................................... 18 

Gambar 2.  4 Create Quizizz ........................................................................................................... 19 

Gambar 2.  5 Lesson Quizizz........................................................................................................... 19 

Gambar 2.  6 Jenis Quiz .................................................................................................................. 20 

Gambar 2.  7 Tampilan quiz ........................................................................................................... 20 

Gambar 2.  8 Save Quizizz .............................................................................................................. 21 

Gambar 2.  9 Start Quiz .................................................................................................................. 21 

Gambar 2.  10 Kode Quiz ................................................................................................................ 22 

Gambar 2.  11 Tampilan Lesson ..................................................................................................... 22 

Gambar 2.  12 Tampilan Quiz Terhadapt siswa ........................................................................... 23 

Gambar 2.  13 Memasukkan Kode Quiz........................................................................................ 23 

Gambar 4. 1 Konsep Kombinasi ..................................................................................................... 36 

Gambar 4. 2 Konsep Kombinasi 1 .................................................................................................. 36 

Gambar 4. 3 Konsep Kombinasi 2 .................................................................................................. 36 

Gambar 4. 4 Contoh Soal Kombinasi 1.......................................................................................... 37 

Gambar 4. 5 Contoh Kombinasi 2 .................................................................................................. 37 

Gambar 4. 6 Contoh Kombinasi 3 .................................................................................................. 38 

Gambar 4. 7 Materi Ajar Slide  1 ................................................................................................... 40 

Gambar 4. 8 Materi Ajar Slide  2 ................................................................................................... 41 

Gambar 4. 9 Materi Ajar Slide  3 ................................................................................................... 41 

Gambar 4. 10 Materi Ajar Slide  4 ................................................................................................. 41 

Gambar 4. 11 Materi Ajar Slide  5 ................................................................................................. 42 

Gambar 4. 12 Materi Ajar Slide  6 ................................................................................................. 42 

Gambar 4. 13 Soal Quiz 1 ................................................................................................................ 43 

Gambar 4. 14 Soal Quiz 2 ................................................................................................................ 44 

Gambar 4. 15 soal Quiz 3 ................................................................................................................ 45 

Gambar 4. 16 Komponen kejelasan petunjuk dan warna ........................................................... 46 

Gambar 4. 17 Feedback Quiz.......................................................................................................... 47 

Gambar 4. 18 Komponen kesesuaian dengan tujuan pembelajaran .......................................... 47 

Gambar 4. 19 Hasil Pengisian Angket Respon Motivasi Peserta didik ...................................... 49 

 

 

 

 

 

 



 

x 
 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran  1 Angket Motivasi Peserta Didik ................................................................................. 63 

Lampiran  2 Hasil Validasi Ahli Angket Motivasi Peserta Didik................................................ 65 

Lampiran  3 Surat Keterangan Melaksanakan Penelitian .......................................................... 77 

Lampiran  4 Dokumentasi ............................................................................................................... 78 

Lampiran  5 Modul Ajar ................................................................................................................. 79 

Lampiran  6 Hasil Jawaban Siswa ................................................................................................. 99 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xi 
 

ABSTRAK 

Dzikroh, Nur Mufidah.2025. Kemampuan Pemecahan Masalah Dan Motivasi Belajar Matematika 

Pada Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Aplikasi Quizizz.Tesis. Program Studi 

Pendidikan Matematika, Program Pascasarjana Universitas Muhammadiyah Malang, 

Pembimbing : (I) Prof. Dr. Dwi Priyo Utomo, M.Pd, (II) Prof. Dr. M. Syaifuddin, MM. 

Pembelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki konsep yang 

abstrak. Peserta didik akan mengalami kesulitan dalam penyelesaian masalah matematika karena 

motivasi belajar yang menurun.Melalui proses pembelajaran dengan metode problem based learning 

yang menekankan peserta didik pada penyelesaian masalah yang auntentik dan dibantu dengan media 

berbasis aplikasi quizizz yang dapat peserta didik dapatkan dari handphone masing - masing. 

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan menerapkan model pembelajaran problem 

based learning dengan berbantuan aplikasi quizizz. Penelitian ini digunakan dalam pembaharuan 

kegiatan pembelajaran di kelas, dan mencari tahu efektivitas penggunaan aplikasi quizizz dalam 

pembelajaran.Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XII AKT di SMK An Nuuriyah Gresik 

dengan jumlah 17 siswa. Hasil penelitian menemukan bahwa aplikasi Quizizz terhadap motivasi dan 

kemampuan pemecahan masalah memiliki pengaruh yang positif. Hal ini berarti bahwa menggunakan 

aplikasi Quizizz akan meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik, dimana peserta didik 

merasa antusias dan semangat dalam menjalankan baik dalam proses pembelajaran maupun dalam 

evaluasi belajar dengan berbantuan aplikasi Quizizz.Hasil prosentase perhitungan kemampuan 

pemecahan masalah dengan menggunakan uji N- Gain yakni 92% dengan kriteria kemampuan 

pemecahan masalahnya tinggi. Hasil rata – rata motivasi peserta didik yaitu 3,56 dengan kriteria 

motivasi peserta didik dalam pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz sangat 

tinggi. Dapat disimpulkan bahwa dengan pembelajaran metode problem based learning berbantuan 

aplikasi quizizz sangat berpengaruh dalam meningkatkan motivasi peserta didik dalam pembelajaran 

di era teknologi yang semakin berkembang ini. 

 

 

Kata Kunci : Pembelajaran Matematika, Problem Based Learning, Aplikasi Quizizz 
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ABSTRACT 

 

Dzikroh, Nur Mufidah.2025. Problem Solving Ability and Motivation to Learn Mathematics in 

Problem Based Learning Assisted by Quizizz Application.Thesis. Mathematics Education 

Study Program, Postgraduate Program, University of Muhammadiyah Malang, Supervisor: (I) 

Prof. Dr. Dwi Priyo Utomo, M.Pd, (II) Prof. Dr. M. Syaifuddin, MM. 

Students will have difficulty solving math problems due to decreased learning 

motivation. Through the learning process with the problem-based learning method that emphasizes 

students on solving problems that are unique and assisted by quizizz application-based media that 

students can get from their respective mobile phones. This research is a qualitative research by 

applying a problem-based learning model with the help of the quizizz application. This research is 

used in updating learning activities in the classroom and finding out the effectiveness of using the 

quizizz application in learning. The population in this study is grade XII AKT students at SMK An 

Nuuriyah Gresik with a total of 17 students. The results of the study found that the Quizizz application 

on motivation and problem-solving ability had a positive influence. This means that using the Quizizz 

application will increase students' motivation and learning outcomes, where students feel enthusiastic 

and enthusiastic in carrying out both in the learning process and in learning evaluations with the help 

of the Quizizz application. The average result of student motivation is 3.56 with the criteria for 

student motivation in problem-based learning assisted by the quizizz application is very high. It can 

be concluded that the problem-based learning method assisted by the quizizz application is very 

influential in increasing students' motivation in learning in this increasingly developing technological 

era. 

 

Keywords: Mathematics Learning, Problem Based Learning, Quizizz Application 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Salah satu bidang studi yang diajarkan di lembaga pendidikan formal ialah 

matematika. Matematika merupakan salah satu pembelajaran yang diberikan pada setiap 

jenjang pendidikan sebagaima dikatakan oleh Natasyaa (Natasya, 2019) menjelaskan bahwa 

pembelajaran matematika   membuat   peserta   didik lebih   kritis   dalam memahami   suatu 

permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pelajaran matematika perlu   

diberikan kepada semua peserta didik di setiap jenjang sekolah, baik   tingkat Sekolah  Dasar, 

menengah  maupun  perguruan  tinggi. Matematika diberikan untuk membekali peserta didik 

dengan kemampuan    berpikir    logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif, serta kemampuan 

bekerja sama.  Berdasarkan  tujuan pembelajaran  matematika  tersebut dapat dikatakan  

bahwa matematika tidak terlepas dari sebuah masalah. Masalah matematika  akan melatih 

kemampuan  seseorang untuk berpikir   dalam  menyelesaikan   masalah   tersebut.   Hal  ini  

sesuai  dengan   yang  dikatakan oleh Novitasari dalam Saputra  (Saputra, et al., 2022) 

menyatakan bahwa peserta didik menganggap pembelajaran  matematika  merupakan 

pelajaran   yang   sulit,   karena   sifatnya yang  abstrak.  Pola  pikir  tersebut  perlu diubah 

agar peserta didik mampu mengatasi permasalahannya dalam pembelajaran matematika. Pada 

pembelajaran  matematika  penguasaan konsep menjadi salah satu problematika yang sering 

muncul. Konsep matematika yang abstrak, tersusun secara berurutan, dan berjenjang serta 

diperlukan pembuktian khusus, sehingga dalam proses pembelajaran konsep matematika 

sebelumnya harus dikuasai karena merupakan prasyarat untuk melanjutkan konsep 

berikutnya. Dalam hal ini kemampuan   untuk  memecahkan   masalah   pada  dasarnya 

merupakan   tujuan  utama  proses  pendidikan. Untuk  menyelesaikan masalah matematika 

maka diperlukan  kemampuan  pemecahan  masalah  matematis,  merupakan  hal yang wajib  

dimiliki  setiap peserta didik yang menjadi fokus utama dalam pembelajaran matematika. 

Motivasi  belajar  sangat  penting  dalam  proses  pembelajaran,  salah  satunya  untuk  

menentukan  keberhasilan belajar peserta didik. Antara satu peserta didik dengan peserta 

didik yang lain memiliki tingkat gairah belajar yang berbeda.  Motivasi  adalah  energi  dalam  

diri  manusia  yang  menyebabkan  rasa  gelora  semangat  yang  tinggi,  yang timbul  dalam  
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individu  atau  luar  individu (Ayu , et al., 2021).  Motivasi  adalah  suatu  semangat  atau  

gairah  pada  diri  manusia  atau sekumpul  manusia  yang  timbul  dari  dalam  diri  ataupun  

luar  diri (Azizah & Purwoko, 2019).  Motivasi  adalah  semangat  seseorang  untuk 

melakukan  suatu  aktivitas,  berupa  internal  ataupun  eksternal. Sedangkan  matematika  

adalah  suatu  mata  pelajaran wajib  yang  harus  diajarkan  disemua  jenjang  pendidikan,  

dikarenakan  matematika  sangat  dibutuhkan  dalam kehidupan sehari-hari manusia. Adapun   

hasil   penelitian   terdahulu,   menurut   Djamarah   motivasi   belajar   adalah   keinginan   

yang   bisa menjadikan  seseorang  melaksanakan  aktivitas  berpendidik  dengan  berturut-

turut (Hikmah & Saputra, 2023). Sehingga  motivasi  belajar mempunyai  pengaruh  besar  

dalam  pembelajaran  karena  dapat  mencapai  tujuan  pembelajaran.  Bagi peserta didik yang 

mempunyai  motivasi  untuk  menimba  ilmu  yang  tinggi  akan  membuat  peserta  didik  

tersebut  aktif  dalam kegiatan  mencari  ilmu.  Sebaliknya,  bagi  peserta  didik  yang  punya  

motivasi  belajar  yang  minim  akan  membuat peserta  didik  tersebut  pasif  dalam  kegiatan  

pembelajaran (Indriani , 2016).  

Tri  Wulan Sampurni  membedakan motivasi  menjadi motivasi intrinsik dan 

ekstrinsik (Jannah & Sontani, 2018). Rasa semangat dalam belajar itu sangat dibutuhkan 

dalam proses kegairahan menuntut ilmu supaya peserta didik memiliki  dorongan  untuk  

melaksanakan  kegiatan  belajar  mengajar.  Uno  menjelaskan  motivasi  belajar  adalah 

keinginan  dari  internal  ataupun  eksternal  peserta  didik  saat  melakukan  kegiatan  

pembelajaran untuk  merubah perilakunya.  Yusuf  dan  Rahmawati  menyebutkan  faktor  

dari  motivasi  belajar  yaitu  faktor  internal  dan  faktor eksternal. Faktor internal meliputi 

aspek fisik dan aspek psikologis. Sedangkan faktor eksternal meliputi aspek sosial (Kompri, 

2016). Selain itu faktor eksternal juga meliputi aspek keluarga, aspek madrasah, dan aspek 

masyarakat (Lomu & Widodo, 2018). Permasalahan yang dihadapi dalam kegiatan belajar 

matematika, Anggraeni menyatakan bahwa faktor yang mengakibatkan sukarnya belajar 

matematika yaitu faktor internal dan eksternal. Faktor internal adalah sikap peserta didik  

yang  kecenderungan  negatif  ketika  pembelajaran  matematika,  minat  belajar  yang  minim  

atau  lemah, antusiasme peserta didik yang rendah, dan kemampuan sensorik yang minim. 

Selanjutnya,  faktor  eksternal  adalah  pendidik  yang  konstan,  alat  belajar  yang  kurang  

memadai,  suport keluarga yang minim, lingkungan sosial yang bising, dan juga rendahnya 

pendidikan masyarakat secara umum (Rohman & Karimah, 2018). Level  dari  motivasi  
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belajar  peserta  didik  dapat  dilihat  dari  hasil  akhir  peserta  didik  dan  banyaknya  kehadiran  

di kelas peserta didik (Sabrina, et al., 2017). Untuk menghindari dalam penyimpangan- 

penyimpangan menyebabkan proses belajar kurang efektif dan efesien yang terjadi di sekolah 

sehingga perlu tindak lanjut yang inovatif  yaitu dengan penerapan strategi baru untuk dapat 

melibatkan siswa belajar secara aktif. Sesuatu  perubahan  energi  di  dalam pribadi seseorang 

yang ditandai dengan timbulnya afektif (perasaan) dan reaksi untuk mencapai tujuan tertentu 

(Shilpy A, 2020). 

Salah satu alternatif pembelajaran yang dapat mengembangkan kemampuan 

pemahaman matematis siswa adalah dengan menerapkan model pembelajaran berbasis 

masalah atau problem-based learning. Problem Based Learning diartikan sebagai model 

pembelajaran yang menekankan pada kegiatan peserta didik untuk menyelesaikan masalah 

yang autentik dengan maksud untuk menyusun pengetahuan peserta didik, kemampuan 

berpikir tingkat tinggi, mengembangkan kemandirian dan percaya diri (Apriani, et al., 2021). 

Sejalan dengan pendapat tersebut, Setyaningsih (Hotimah, 2020) juga menambahkan bahwa 

problem-based learning merupakan model pembelajaran yang berdasarkan pada masalah. 

Dengan pembelajaran yang dimulai dari masalah, siswa belajar suatu konsep dan prinsip 

sekaligus memecahkan masalah. Dengan demikian, problem based learning menciptakan 

suasana belajar yang mendukung peserta didik untuk memiliki kemampuan pemahaman 

matematis mereka. Pada tahapan ini peserta didik akan menggunakan kemampuan 

pemahaman untuk merumuskan masalah sehari-hari ke dalam model matematika, kemudian 

mencari penyelesaian masalahnya dan menganalisis serta mengevaluasi atas proses 

penyelesaian yang sudah peserta didik kerjakan. Dengan cara ini siswa menggunakan 

kemampuan pemahaman matematisnya sekaligus mengembangkan kemampuan yang sudah 

mereka miliki sebelumnya. Suatu pembelajaran dituntut untuk selalu melakukan inovasi 

dalam pembelajaran  sebagai salah satu bentuk peningkatan kualitas mutu pendidikan. 

Problem Based Learning merupakan salah satu model pembelajaran inovatif yang dapat 

memberikan kondisi  belajar  aktif  kepada  siswa,  melibatkan  siswa  untuk  memecahkan  

suatu  masalah  melalui tahap-tahap metode ilmiah sehingga siswa dapat mempelajari 

pengetahuan yang berhubungan dengan masalah tersebut sehingga siswa dapat mempelajari 

pengetahuan yang berhubungan dengan masalah tersebut dan sekaligus memiliki 

keterampilan untuk memecahkan masalah. 
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Aplikasi Quizizz adalah salah satu alat teknologi yang dapat digunakan untuk 

memfasilitasi pembelajaran. Bahwa  Quizizz  merupakan  alternatif  pilihan  terbaik yang 

digunakan sebagai media pembelajaran yang tersedia dalam aplikasi mobile seperti android 

dan app store serta dapat digunakan sebagai situs web melalui peramban di komputer (Sodiq 

, et al., 2021). Semua  pengguna aplikasi quizizz dapat memainkan atau menggunakan 

program ini dan  pengguna dapat mengikuti  kuis  seacra  gratis  di  dalam  atau  di luar  kelas  

dengan  bermodalkan  quota internet saja  tanpa  harus  berlangganan  dan  berbayar. Dengan 

quizizz,siswa dapat mengerjakan  kuis selama waktu pemprosesan dengan waktu pilihan 

mereka sendiri dari sekian banyak keunggulan Quizizz dibandingkan dengan aplikasi  

lainnya, keunggulan aplikasi  quizizz antara  lain  adalah  adanya papan skor yang 

memungkinkan peserta kuis mengetahui skor mereka dan skor dibandingkan  dengan  

peserta lain (Wihartanti, et al., 2019). Sehingga, siswa  dapat termotivasi karena perolehan 

skor peserta quizizz  bisa  dilihat  oleh  peserta  quizizz  lainnya karena jika perolehan skor 

mereka tinggi akan memberikan rasa kebanggan tersendiri. Menggunakan Quizizz di dalam 

proses kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran matematika sangatlah mempunyai 

pengaruh yang cukup positif  terhadap  siswa (Nizaruddin, et al., 2021). Quizizz dapat  

digunakan  secara  teratur  selama  proses kegiatan  belajar  mengajar  pada  mata  pelajaran 

matematika di dalam kelas. Sejalan dengan penelitian sebelumnya bahwa penggunaan 

quizizz pada  mata  pelajaran  matematika  dapat memberikan dampak yang positif yaitu 

meningkatkan konsentrasi siswa (Matlan & Maat, 2021). Quizizz juga   memiliki dampak 

lebih besar lagi  pada  kelas  yang  menggunakan aplikasi  tersebut  secara teratur dari pada 

kelas yang  hanya   menggunakan quizizz satu   kali,  quizizz   meningkatkan   prestasi 

akademik dan keterampilan  matematika  dari  siswa  di    tingkat sekolah Dasar sampai 

menengah atas yaitu ditandai dengan meningkatnya penguasaan kalimat matematika pada 

siswa (Setiawan , et al., 2019). Metode pengajaran yang sering kali tidak memadai dalam 

memotivasi siswa untuk memahami matematika dan mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah. Penelitian ini bertujuan untuk menjawab pertanyaan apakah 

pendekatan baru seperti PBL berbantuan aplikasi Quizizz dapat memberikan hasil yang lebih 

baik. 
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1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kemampuan pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran PBL berbantuan 

aplikasi Quizizz?  

2. Bagaimana motivasi  belajar siswa dalam pembelajaran PBL berbantuan aplikasi 

Quizizz?  

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengidentifikasi motivasi belajar siswa dengan penggunaan metode PBL 

berbantuan aplikasi Quizizz terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. 

2. Untuk mengidentifikasi pengaruh metode Problem-Based Learning (PBL) berbantuan 

aplikasi Quizizz terhadap motivasi belajar matematika siswa  
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

2.1 Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Pemecahan masalah matematika merupakan aktivitas  kognitif  yang  kompleks karena 

proses mendekati dan menyelesaikan suatu masalah memerlukan banyak strategi. Sedangkan 

kecerdasan  emosional  merupakan  kemampuan seseorang dalam  mengenali makna dan 

hubungan  emosional  serta  menemukan alasan yang tepat untuk menyelesaikan masalah 

(Wuwung, 2020). Pembelajaran matematika bertujuan agar siswa memiliki kemampuan yang 

dapat dialihgunakan melalui kegiatan matematika, sehingga terdapat keserasian antara 

pembelajaran yang menekankan pada pemahaman konsep dan pembelajaran yang 

menekankan pada keterampilan menyelesaikan soal dan pemecahan masalah. Matematika 

merupakan disiplin ilmu yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan berargumentasi, 

memberikan kontribusi dalam penyelesaian masalah sehari-hari dan dalam dunia kerja, serta 

memberikan dukungan dalam    penegembangan    ilmu    pengetahuan    dan    teknologi. 

Matematika  juga  merupakan  ide-ide  abstrak  yang  berisi  simbol-simbol. Kemampuan 

pemecahan masalah yakni proses individu dalam mencari solusi atau strategi behubungan 

dengan permasalahan yang dihadapi. Dalam kehidupan yang dijumpai, individu dituntut mampu 

memecahkan permasalahan baik secara mandiri ataupun melalui bantuan orang lain. Hal 

tersebut sejalan dengan dunia pendidikan, khususnya di sekolah dasar peserta didik juga 

ditekankan untuk dapat menyelesaikan sebuah permasalahan. Pembelajaran matematika di 

sekolah menjadi bekal peserta didik untuk membentuk pola pikir berupa pemahaman yang 

berkaitan dengan penalaran bukan hanya kemampuan dalam berhitung (Putri , et al., 2019). 

Pemecahan masalah merupakan kemampuan dasar dalam belajar matematika. Pada saat 

memecahkan masalah matematika, siswa dihadapkan dengan beberapa tantangan seperti kesulitan 

dalam memahami soal. Hal ini disebabkan karena masalah yang dihadapi bukanlah masalah yang 

pernah dihadapi siswa sebelumnya (Muhlisin, 2018). Berdasarkan pengertian diatas bahwa 

pemecahan masalah yaitu upaya mencari jalan keluar yang dilakukan dalam mencapai tujuan 

(hasil belajar), dengan memahami unsur-unsur yang diketahui, ditanyakan, dan kecukupan unsur 

yang diperlukan, mampu membuat atau menyusun model matematika, dapat memilih dan 

mengembangkan strategi pemecahan, mampu menjelaskan dan memeriksa kebenaran jawaban 

yang diperoleh. Dalam menyelesaikan masalah juga memerlukan kesiapan, kreativitas, 
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pengetahuan dan kemampuan serta aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari. Pemecahan masalah 

juga merupakan persoalan-persoalan yang belum dikenal serta mengandung pengertian sebagai 

proses berfikir tinggi dan penting dalam pembelajaran matematika 

Menurut Polya dalam (Astutiani, et al., 2019), terdapat empat langkah yang dapat 

dilakukan untuk menyelesaikan masalah, yaitu (1) memahami masalah, (2) perencanaan 

pemecahan masalah, (3) melaksanakan perencanaan pemecahan masalah, dan (4) melihat 

kembali kelengkapan pemecahan masalah. Sebagaimana dalam tabel berikut ; 

Tabel 2. 1 Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah 

Langkah-langkah Polya 

Indikator Kemampuan Pemecahan 

Masalah Berdasarkan Langkah langkah 

Polya 

1. Memahami masalah Siswa menetapkan apa yang diketahui pada 

permasalahan dan apa yang ditanyakan. 

2. Merencanakan Penyelesaian Mengidentifikasi strategi-strategi 

pemecahan masalah yang sesuai untuk 

menyelesaikan masalah. 

3. Menyelesaikan masalah sesuai 

rencana 

Melaksanakan penyelesaian soal sesuai 

dengan yang telah direncanakan. 

4. Melakukan pengecekan kembali Mengecek apakah hasil yang diperoleh 

sudah sesuai dengan ketentuan dan tidak 

terjadi kotradiksi dengan yang ditanyakan. 

Ada empat hal penting yang dapat dijadikan 

pedoman dalam melaksanakan langkah ini, 

yaitu:  

a) Mencocokan hasil yang diperoleh dengan 

hal yang ditanyakan. 
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b) Menginterpretasikan jawaban yang 

diperoleh.  

c) Mengidentifikasi adakah cara lain untuk 

mendapatkan penyelesaian masalah. 

d) Mengidentifikasi adakah jawaban atau 

hasil lain yang memenuhi. 

Berdasarkan uraian pengertian di atas dapat kita simpulkan bahwa masalah matematika  

adalah  suatu  keadaan  atau  kondisi  yang disadari  oleh individu  atau  kelompok  yang 

memerlukan  pemecahan  masalah matematika tetapi tidak memiliki cara untuk mengatasi 

kondisi tersebut. Penelitian yang dilakukan oleh peneliti ini memfokuskan pada masalah 

matematika  dengan jenis masalah translasi yaitu masalah kehidupan sehari-hari. 

Polya  menyajikan  teknik  pemecahan  masalah  yang  tidak  hanya  menarik,  tetapi  

juga dimaksudkan untuk meyakinkan konsep-konsep yang dipelajari selama belajar.  Dengan 

menerapkan  empat  langkah  dalam  memecahkan  masalah  akan  mengurangi  kesulitan 

siswa  dalam  menyelesaikan  soal.  Adapun  empat  langkah  yang  dikenalkan  oleh  Polya 

dalam    memecahkan    masalah    ialah    memahami    soal,    merancang    penyelesaian, 

melaksanakan   rencana   penyelesaian   dan   melihat   kembali   jawaban (Saputri & Mampouw 

, 2018). Pemecahan masalah selalu melingkupi setiap sudut aktivitas manusia, baik dalam 

bidang ilmu pengetahuan, hukum, pendidikan bisnis, olah raga, kesehatan, industri, literatur 

dan sebagainya. Pemecahan masalah  dapat  diajarkan  pada  mata  pelajaran apapun,  

kususnya  pada  mata pelajaran matemaika. Belajar pemecahan masalah pada dasarnya adalah 

belajar menggunakan metode-metode ilmiah atau berpikir secara sistematis, logis, teratur, dan 

teliti. Untuk mencapai tujuan pembelajaran matematika, salah satu    kemampuan yang 

dibutuhkan adalah kemampuan pemecahan masalah. Kemampuan pemecahan masalah 

merupakan suatu aktivitas, dimana solusi dari suatu masalah belum diketahui atau tidak segera 

ditemukan (Kharisma & Asman , 2018). 

Ketika seseorang menjalankan aktivitas pemecahan masalah, itu artinya ia sedang 

menjalankan aktivitas matematika. Kemampuan untuk mencari cara metode atau pendekatan 

penyelesaian dengan mengamati lalu memahami masalah lalu mencoba atau menduga serta 
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menemukan atau meninjau kembali itu disebut kemampuan pemecahan masalah (Fauziyah , 

et al., 2018). Untuk siswa pada jenjang sekolah menengah kemampuan pemecahan masalah 

matematis merupakan salah satu dari banyaknya kemampuan matematis yang harus dikuasai 

siswa. Sumarmo mengutarakan pendapatnya dalam (Anggraeni & Kadarisma, 2020) 

bahwasanya adanya pemecahan masalah matematis merupakan tujuan terpenting dari belajar 

matematika dan selain itu jantungnya matematika adalah memecahkan masalah. Pemecahan 

masalah dalam matematika memiliki beberapa karakteristik, antara lain diperlukan rencana 

yang tepat untuk memecahkan suatu masalah, mempunyai pengetahuan penting untuk 

menghasilkan solusi yang salah, dan tingkat keterampilan pemecahan masalah, yang sangat 

mempengaruhi keakuratan dan penerapan hasil yang diperoleh. Menurut Ruseffendi, 

kecakapan memecahkan masalah memang begitu berguna dalam matematika, tidak hanya 

untuk mereka yang akan belajar matematika, namun untuk mereka juga yang 

mengimplementasikannya pada bidang lain dan dalam aktivitas nyata (Hajar, et al., 2018). Di 

satu sisi kemampuan memecahkan masalah matematika merupakan hal yang penting, namun 

di sisi lain siswa sering mengalami kesulitan dalam menyelesaikan masalah. 

Berdasarkan beberapa uraian pengertian di atas dapat kita simpulkan bahwa pemecahan 

masalah merupakan cara-cara ataupun usaha yang dilakukan seseorang untuk menyelesaikan 

masalah berdasarkan pengetahuan yang ada pada dirinya sehingga masalah tersebut tidak lagi 

menjadi masalah baginya. Kemampuan pemecahan masalah diukur melalui tes kemampuan 

pemecahan masalah.Tes kemampuan pemecahan masalah dilakukan dengan soal kemampuan 

pemecahan masalah yang dirancang sesuai dengan indikator yang ada. Tapi perlu kita ketahui 

bahwa tidak semua soal matematika yang tergolong ke dalam soal pemecahan masalah. 

2.2 Motivasi Belajar  

Istilah motivasi sudah tidak asing lagi ketika didengar oleh telinga, biasanya motivasi 

dikaitkan dengan dorongan. Kata motivasi berasal dari bahasa latin “movere” yang artinya 

adalah bergerak (move). Motivasi belajar adalah suatu dorongan, minat, kondisi dalam belajar 

untuk mencapai tujuan tertentu. Motivasi belajar adalah salah satu aspek yang berperan 

penting dalam setiap kegiatan belajar. Sebagai daya pendorong dalam diri seseorang untuk 

memperoleh keberhasilan dalam proses belajar. Oleh karena itu, dapat dibedakan peserta didik 

yang memiliki motivasi belajar yang tinggi dan motivasi yang rendah. Menurut Lestari, 
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motivasi belajar adalah suatu kekuatan atau dorongan, baik yang timbul dari dalam diri sendiri 

ataupun dari luar yang mendorong peserta didik untuk belajar. Ada beberapa indikator 

motivasi belajar yaitu adanya dorongan dan kebutuhan belajar, memperhatikan serta berminat 

terhadap tugas yang diberikan guru, tekun menghadapi tugas, keuletan dalam menyelesaikan 

kesulitan, dan mempunyai hasrat dan keinginan untuk berhasil. (Lestari, 2017). 

Menurut (Lidia & Sri, 2018) Fungsi dari motivasi belajar menurut Oemar Hamalik 

adalah: 

a. Mendorong munculnya perbuatan atau kelakuan, tanpa adanya suatu motivasi tidak akan 

muncul perbuatan seperti belajar 

b.Sebagai penggerak, fungsi motivasi seperti mesin, besar kecilnya motivasi akan 

mempengaruhi cepat lambatnya pekerjaan 

c. Sebagai pengarah, artinya mengarahkan perbuatan ke arah yang akan mencapai tujuan yang 

diinginkan. 

Jika peserta didik mempunyai rasa motivasi yang kuat dan tinggi, proses belajar akan 

berlangsung dengan lancar, dimulai dengan rasa ingin tahu dalam dirinya mengenai materi 

yang sedang diajarkan, membaca materi yang disampaikan guru, sampai mencari srategi yang 

baik dan benar untuk mencapai prestasi yang tinggi bagi dirinya. Kurangnya motivasi belajar 

berakibat pada peserta didik yang mengalami suatu kesulitan dalam memecahkan 

permasalahan matematika. Artinya bahwa peserta didik yang mempunyai kemampuan 

matematika tetapi motivasi belajarnya tergolong rendah dan tidak dapat menghubungkan 

informasi maka peserta didik akan kesulitan dalam memecahkan permasalahan teresebut. 

Didalam motivasi belajar terdapat jenis-jenis motivasi seperti motivasi intrinsik 

(motivasi dari dalam diri pribadi) dan motivasi ekstrinsik (motivasi dari luar diri pribadi). 

(Ayu, 2017) 

1. Motivasi Instrisik 

Hamalik berpendapat bahwa “motivasi instrisik adalah motivasi yang tercakup dalam 

situasi belajar yang bersumber dari kebutuhan dan tujuan-tujuan siswa sendiri”. motivasi 

instrisik adalah motivasi yang tercakup dalam situasi belajar yang bersumber dari 

kebutuhan dan tujuan-tujuan peserta didik sendiri atau dengan kata lain motivasi instrisik 
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tudak memerlukan rangsangan dari luar tetapi berasal dari diri Jadi, motivasi instrisik 

muncul berdasarkan kesadaran dengan tujuan esensial bukan sekedar atribut dan 

sereminal. Motivasi instrisik yang dimaksud seperti: mempelajari buku-buku yang 

berhubungan dengan pelajaran, belajar secara mandiri, sungguh-sungguh dalam 

mengerjakan tugas, disiplin dalam belajar, perhatian terhadap pelajaran, senang 

berdiskusi mengenai pelajaran, serta memiliki keinginan untuk berprestasi. Faktor-faktor 

yang dapat menimbulkan motivasi instrisik: Adanya kebutuhan, Adanya pengetahuan 

tentang kemajuan dirinya sendiri, dan adanya cita-cita atau inspirasi. (Ayu, 2017) 

2. Motivasi Ekstrinsik 

Motivasi ekstrinsik adalah hal atau keadaan yang datang dari luar individu siswa yang 

mendorong melakukan kegiatan belajar. Menurut sardiman motivasi ekstrinsik adalah 

motif-motif yang aktif dan berfungsi karena adanya rangsangan atau dorongan dari luar. 

Bentuk motivasi ekstrinsik ini merupakan suatu dorongan yang tidak secara mutlak 

berkaitan dengan aktivitas belajar, siswa rajin belajar untuk memperoleh hadiah yang 

telah dijanjikan orang tuanya, pujian dari gurunya dan lain sebagainya. Menurut 

Sudirman dalam (Ayu, 2017) ada beberapa faktor ekstrinsik yang dapat menumbuhkan 

motivasi belajar yaitu hadiah, pujian, hukuman dan persaingan dengan teman.  

Motivasi dibagi menjadi dua bagian yaitu motivasi intrinsik dan ekstrinsik. Motivasi 

intrinsik terbentuk dari keinginan seseorang untuk melakukan suatu hal yang bertujuan untuk 

pribadi seperti kemauan dalam menyelesaikan masalah, tekun, memiliki tujuan dan tidak 

mudah putus asa dalam menyelesaikan permasalahan. Sedangkan motivasi ektrinsik 

merupakan motivasi yang dilakukan untuk mencapai tujuan lain dengan cara tertentu. 

Contohnya seperti adanya hal menarik dalam suatu kegiatan dan adanya apresiasi dari 

lingkungan (Septian & Komala, 2019). Berdasarkan uraian tersebut, peneliti mengadaptasi 

aspek dan indikator motivasi siswa disajikan pada Tabel berikut : 
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Tabel 2. 2 Aspek dan indikator motivasi siswa 

No Aspek Indikator 

1 Motivasi Instrinsik • Mempelajari materi ujian yang akan di 

ujikan dengan tekun sebelum ujian 

dilaksanakan. 

• Adanya perasaan senang ketika 

menyelesaikan ujian matematika. 

• Adanya semangat dalam 

menyelesaikan soal ujian. 

• Percaya dengan jawaban sendiri. 

• Menyelesaikan ujian secara mandiri. 

2 Motivasi Ekstrinsik • Mempersiapkan segala kebutuhan 

untuk ujian dengan seperti internet, 

pensil atau bulpoin dan kertas untuk 

coretan. 

• Adanya apresiasi setelah 

menyelesaikan ujian. 

Diadaptasi dari (Septian & Komala, 2019)  

2.3 Problem Based Learning (PBL) 

Model problem based learning juga biasa disebut dengan model pembelajaran berbasis 

masalah. Menurut Darmadi (Damardi, 2017) pembelajaran berbasis masalah merupakan 

sebuah pendekatan pembelajaran yang menyajikan masalah kontekstual sehingga merangsang 

peserta didik untuk belajar. Didalam kelas yang menerapkan model pembelajaran berbasis 

masalah, peserta didik bekerja dalam tim untuk memecahkan masalah dunia nyata. Masalah 

yang diberikan pada peserta didik ini digunakan untuk mengikat rasa ingin tahu pada 

pembelajaran yang dipelajari. Pembelajaran problem based learning didorong oleh tantangan, 

masalah nyata, dan peserta didik bekerja dalam kelompok kolaborasi kecil. Peserta didik 
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didorong untuk bertanggungjawab terhadap kelompoknya dan mengorganisir proses 

pembelajaran dengan bantuan instruktur atau guru. 

Model pembelajaran problem based learning merupakan pembelajaran yang 

penyampaiannya dilakukan dengan cara menyajikan suatu permasalahan, mengajukan 

pertanyaan, memfasilitasi penyeledikan dan membuka dialog. Model pembelajaran problem 

based learning menuntut peserta didik untuk aktif melakukan penyelidikan dalam 

menyelesaikan suatu masalah sehingga mampu meningkatkan kemampuan peserta didik 

untuk berpikir kritis dan kreatif. Setiap model pembelajaran mempunyai karakteristik masing-

masing, hal inilah yang membedakan model pembelajaran yang satu dengan model 

pembelajaran yang lainnya. Karakteristik model pembelajaran problem based learning yang 

dikembangkan oleh (Rezania, 2024) yaitu: 

1. Topik masalah 

Metode pembelajaran PBL diawali dengan merancang masalah untuk memperluas 

pengetahuan siswa. Masalah yang dirancang dengan kreatif dan berkualitas merupakan 

salah satu kunci suksesnya metode PBL. Selain itu, masalah tersebut dirancang dari sudut 

pandang pengajar dan juga siswa, jadi bisa memproyeksikan bagaimana tingkat kesulitan 

dan solusi yang bisa dilakukan siswa. 

2. Metode PBL 

Metode PBL juga memiliki urutan kegiatan agar bisa berjalan dengan lancar masal. Yang 

pertama yaitu membaca masalah, hal ini bisa diawali dengan dengan cara siswa 

menyebutkan apa yang mereka tidak ketahui sehingga hal tersebut bisa memunculkan inti 

masalah. Selanjutnya, dari adanya masalah tersebut siswa bisa bertukar pikiran dan 

berdiskusi tentang masalah atau ketidaktahuan tersebut, lalu meringkasnya. Setelah 

mendapatkan solusi dari masalah tersebut, mereka bisa mengutarakan pendapat atau 

solusi melalui debat akademik dan praktek klinis. Dari situlah mahasiswa aktif untuk 

menyelesaikan masalah dari sudut pandang masing-masing. 

3. Proses Penemuan 

menyediakan topik permasalahan yang dikembangkan oleh siswa melalui pengetahuan 

dan kreativitas, itu bisa menjawab suatu permasalahan. Dari hal tersebut dapat 

mendorong mereka bekerja keras, melakukan yang terbaik untuk memecahkan suatu 
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masalah dengan kreativitas masing-masing. Inilah yang dinamakan dengan pengalaman 

yang mengalir. 

4. Belajar menyenangkan 

Metode pembelajaran Problem Based Learning merupakan salah satu cara untuk 

menjadikan suasana belajar lebih menyenangkan. Hal ini dikarenakan metode PBL 

melibatkan level tinggi dari aktivitas dan keterlibatan di level berpikir kritis serta kreatif. 

PBL memang sedikit sulit, namun juga menyenangkan di saat yang bersamaan. 

Marra, Jonasen, Palmer dan Luft menyebutkan bahwa terdapat 5 (Lima) karakteristik 

Problem based learning diantaranya (Nur, 2022) : 

a. Berfokus pada masalah, Penerapan model Problem based learning dirancang agar siswa 

mampu mengatasi masalah secara otentik dan tidak terstruktur, serta siswa membangun 

pengetahuannya berdasarkan masalah yang disajikan dan diterapkan kembali ke masalah. 

b. Berpusat pada siswa, dalam penerapannya guru hanya sebagai fasilitator yang berperan 

dalam mendukung siswa mengorganisasi pengetahuan mereka secara mandiri. 

c. Mandiri, siswa secara kelompok maupun individu memiliki tanggung jawab dalam proses 

pembelajaran yang dilakukan meliputi menilai diri sendiri, menilai rekan, dan mengakses 

pengetahuan yang mereka miliki. 

d. Refleksi diri, siswa memantau pemahaman mereka sendiri dan belajar mengatur strategi 

dalam belajar. 

e. Fasilitatif, guru sebagai fasilitator yang memberikan dukungan dan memodelkan proses 

penalaran. Guru juga memberikan fasilitas dalam proses kelompok dan dinamika 

interpersonal, serta memfasilitasi siswa dalam menggali pengetahuan mereka secara 

mendalam. 

Berdasarkan beberapa pengertian yang telah diuraikan diatas maka dapat disimpulkan 

bahwa model pembelajaran problem based learning adalah suatu model pembelajaran yang 

menyajikan masalah-masalah pada kehidupan nyata sebagai pusat pembelajaran supaya 

peserta didik dapat terangsang untuk belajar memecahkan permasalahan tersebut sehingga 

peserta didik dapat meningkatan keterampilan dan berfikir kritis dalam menyelesaikan suatu 

masalah. Masalah yang dijadikan pembelajaran berhubungan dengan kenyataan yang dialami 

oleh peserta didik. Dalam model problem based learning, pembelajaran dilakukan dengan cara 
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kolaboratif yaitu menggunakan kelompok kecil untuk menyelesaikan permasalahan. 

Pemecahan masalah dalam problem based learning harus sesuai dengan langkahlangkah 

metode ilmiah. Hal ini agar peserta didik dapat belajar memecahkan masalah secara sistematis 

dan terencana. Sehingga peserta didik dapat meningkatkan pengalaman belajar dalam 

memecahkan masalah sesuai dengan langkah-langkah yang benar. 

Sebagai model pembelajaran, Problem Based Learning memiliki beberapa sintaks atau 

tahapan yang berfungsi sebagai acuan bagi guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 

Adapun sintaks Problem Based Learning adalah sebagai berikut (Hariz, 2021): 

1. Tahap 1 (Mengorientasikan siswa kepada masalah), Pada tahap ini guru membahas tentang 

tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan, 

Menjelaskan bahan-bahan yang dibutuhkan, Menyajikan masalah dapat berupa gambar, 

film, PPT, dan Diagram, Kemudian memberikan motivasi siswa agar terlibat dalam 

penyelesaian masalah. 

2. Tahap 2 (Mengorganisasikan siswa belajar), Pada tahap ini guru mengarahkan siswa untuk 

mengorganisasikan tugas yang berkaitan dengan masalah dan guru membentuk kelompok 

belajar yang terdiri dari 3-4 orang. 

3. Tahap 3 (Membimbing penyelidikan individual maupun kelompok), Pada tahap ini guru 

mendorong siswa untuk mengumpulkan informasi, melakukan uji coba untuk menemukan 

solusi dalam memecahkan masalah, guru memberikan arahan terkait apa yang hendak 

dilakukan oleh siswa dan cara melakukannya dengan benar, guru memperbaiki kesalahan 

siswa pada proses pembelajaran. 

4. Tahap 4 (Mengembangkan dan menyajikan hasil karya), Pada tahap ini guru membantu 

siswa dalam membuat rencana dan menyiapkan hasil karya. Hasil karya tersebut dapat 

berupa video. Laporan, PPT yang disesuaikan dengan kemampuan siswa. 

5. Tahap 5 (Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah), Pada tahap ini guru 

merefleksi dan mengevaluasi proses penyelesaian masalah siswa. 

Kelima tahap problem based learning tersebut merupakan implementasi dari rencana 

pelaksanaan pembelajaran yang tertuang dalam Permendikbud No. 65 tahun 2013 tentang 

Standar Proses pembelajaran yang berisi kegiatan pendahuluan, kegiatan inti dan kegiatan 
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penutup. Tahap 1 dapat dikategorikan sebagai kegiatan pendahuluan, tahap 2, 3, dan 4, 

dikategorikan sebagai kegiatan inti dan tahap 5 dikategorikan sebagai kegiatan penutup. 

Barret dalam Arifatul dan Darsono menjelaskan sintaks pembelajaran berbasis masalah 

(PBL) adalah sebagai berikut (Huna & Darsono, 2023); 

1. Tahap pertama, adalah proses orientasi peserta didik pada masalah. Peserta didik di 

beri permasalahan oleh guru (atau permasalahan di ungkap dari pengalaman peserta 

didik). Pada tahap ini guru menjelaskan tujuan pembelajaran, menjelaskan logistik 

yang di perlukan, memotivasi peserta didik untuk terlibat dalam aktivitas pemecahan 

masalah, dan mengajukan masalah.  

2. Tahap kedua, mengorganisasi peserta didik. Pada tahap ini guru membagi peserta 

didik kedalam kelompok, membantu peserta didik mendefinisikan dan 

mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan dengan masalah.  

3. Tahap ketiga, membimbing penyelidikan individu maupun kelompok. Pada tahap ini 

guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan informasi yang di butuhkan, 

melaksanakan eksperimen dan penyelidikan untuk mendapatkan penjelasan dan 

pemecahan masalah.  

4. Tahap keempat, mengembangkan dan menyajikan hasil. Pada tahap ini guru 

membantu peserta didik dalam merencanakan dan menyiapkan laporan, 

dokumentasi, atau model, dan membantu mereka berbagi tugas dengan sesama 

temannya. 

5. Tahap kelima, menganalisis dan mengevaluasi proses dan hasil pemecahan masalah. 

Pada tahap ini guru membantu peserta didik untuk melakukan refleksi atau evaluasi 

terhadap proses dan hasil penyelidikan yang mereka lakukan 

Dalam penerapannya, setiap model pembelajaran memiliki kelebihan dan 

kekurangannya masing-masing. Adapun kelebihan model pembelajaran problem based 

learning diantaranya (Hariz, 2021): 

1. PBL membantu siswa mentransfer pengetahuan dalam memahami permasalahan secara 

autentik. 
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2. PBL memberikan siswa kesempatan siswa dalam menerapkan pengetahuannya dalam 

dunia nyata sehingga dapat melatih kemampuan berfikir kritis dan penyelesaian masalah 

siswa. 

3. PBL mampu meningkatkan minat belajar siswa. 

Selain memiliki kelebihan, model pembelajaran problem based learning juga memiliki 

kekurangan diantaranya : 

1. Siswa tidak percaya diri untuk mencoba karena takut dianggap salah, siswa beranggapan 

bahwa masalah-masalah yang dipelajari sulit untuk diselesaikan. 

2. Siswa memerlukan waktu lebih lama untuk menyelesaikan masalah. 

3. Siswa tidak akan belajar sesuatu yang ingin dipelajari apabila siswa tidak memiliki 

kemauan untuk berusaha memecahkan masalah yang disajikan. 

2.4 Aplikasi Quizizz 

Quizizz menurut Toni (Toni, 2020) merupakan sebuah kuis interaktif yang digunakan 

dalam pembelajaran di kelas yang dapat digunakan untuk penilaian harian, penilaian tengah 

semester dan penilaian akhir semester. Quizizz merupakan salah satu bentuk pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi di era revolusi industri 4.0. Quizizz juga merupakan 

aplikasi pembelajaran berbasis game yang sering digunakan selama pembelajaran jarak jauh. 

Quizizz adalah program yang dapat diakses secara gratis dalam bentuk aplikasi atau web 

melalui alat yang digunakan dalam menyusun tes berupa permainan interaktif dan evaluasi 

hasil belajar siswa. Audio (Alifia , 2021) . Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan 

bahwa Quizizz adalah media pembelajaran berupa media online untuk membuat paparan 

materi berupa kuis interaktif yang diperkaya dengan animasi dan interaksi yang sangat 

menarik dan juga mudah digunakan. 

Berdasarkan dari teori-teori di atas, maka dapat disimpulkan bahwa quizizz adalah 

media online yang dapat digunakan sebagai alat pembelajaran dan pemberian kuis interaktif 

yang dapat digunakan oleh guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Langkah – 

langkah pengunaan aplikasi quizizz (pengguna guru) dengan cara sebagai berikut :  
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Gambar 2.  1  Langkah Quizizz 

Bagi pengguna quizizz harus diketahui bahwa quizizz dapat kita akses melalui aplikasi 

yang sudah didownload ataupun melalui web yang tersedia pada gadget masing-masing. 

Apabila kita menggunakan quizizz melalui web maka tampilan yang akan anda temui seperti 

gambar diatas. Jika anda merupakan pengguna baru dan belum mempunyai akun, maka hal 

yang perlu anda lakukan hanyalah klik fitur “sign up” lalu mendaftarkan akun anda. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.  2 Sign Up Quizizz 

Setelah proses sebelumnya berhasil, maka akan keluar tampilan seperti gambar diatas. 

Jika belum mempunyai akun silahkan untuk daftarkan terlebih dahulu namun jika sudah 

memiliki akun sebelumnya atau akun anda sudah terdaftar sebelumnya maka anda hanya 

mengklik fitur “log in” di atas. 

 

 

 

 

Gambar 2.  3 Log In Quizizz 
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Jika anda sudah berhasil log in kedalam quizizz, maka akan keluar tampilan seperti di 

atas. Dalam quizizz terdapat banyak manfaat yang dapat digunakan oleh tenaga pendidik 

khususnya. Salah satunya dalam quizizz terdapat fitur-fitur  yang  dapat  digunakan  untuk  

melakukan  kuis  interaktif  maupun memasukan  materi  pembelajaran.  Jika  anda  hendak  

menggunakan  quizizz sebagai media pembelajaran maka anda bisa mengklik fitur “create”. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.  4 Create Quizizz 

Jika sudah diklik fitur “create”, maka akan keluar tampilan seperti di atas dimana akan 

ada dua pilihan yang disediakan yaitu fitur “quiz” yang berfungsi ketika kita sebagai 

pengguna hendak mengadakan quiz interaktif dan juga fitur “lesson” yang berfungsi jika 

kita hendak memasukkan materi maupun tugas pembelajaran. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.  5 Lesson Quizizz 

Jika dilangkah sebelumnya anda memilih fitur “quiz”, maka quizizz akan menampilkan 

tampilan seperti di atas. Untuk memulai menggunakan quizizz sebagai kuis interaktif maka 

akan muncul pilihan-pilihan di atas. Penggunaan fitur-fitur di atas dapat anda gunakan sesuai 

kebutuhan pada saat proses pembelajaran. 
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Gambar 2.  6 Jenis Quiz 

Gambar di atas adalah salah satu contoh jika anda menggunakan fitur “multiple 

choice”, maka tampilan yang keluar seperti pada gambar di atas. Yang perlu anda lakukan 

untuk menggunakannya hanyalah mengisi  soal dan juga jawaban pada kolom yang sudah 

tersedia lalu memilih pilihan jawaban yang benar. Selain itu juga anda bisa memasukkan 

gambar bahkan audio dan video sesuai kebutuhan. Jika sudah selesai mengisi soal dan juga 

jawaban, maka anda klik fitur “save”. 

 

Gambar 2.  7 Tampilan quiz 

Setelah itu akan keluar tampilan di atas dimana gambar di atas merupakan bukti bahwa 

anda sudah membuat soal dan pilihan jawaban yang benar. Pada fitur inipun anda dapat 

mengedit kembali jika dirasa ada kesalahan dan juga anda dapat mengatur waktu pengerjaan 

kuis di setiap soalnya. Jika sudah maka anda dapat mengulangi langkah ini untuk 

melanjutkan ke nomor soal berikutnya. Jika semua soal sudah dimasukkan, maka langkah 

selanjutnya anda klik fitur “done” di pojok kanan atas. 
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Setelah mengklik langkah di atas maka akan keluar tampilan seperti ini, pada langkah 

ini anda dapat memasukkan gambar sebagai profil kuis selain itu juga dapat mengubah 

bahasa dan menentukan kelas. Setelah selesai maka anda klik fitur “save”. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.  8 Save Quizizz 

Jika soal sudah tersimpan sebagai kuis maka akan keluar tampilan di atas dan anda akan 

diberikan dua pilihan yaitu “start a live quiz” yang dapat digunakan jika anda akan 

melakukan kuis pada saat itu atau “assign homework” anda bisa menugaskannya berdasarkan 

settingan waktu yang telah ditetapkan. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.  9 Start Quiz 

Jika anda memilih fitur “start a live quiz” maka tampilan yang akan keluar seperti di 

atas dan yang anda perlu lakukan hanyalah membagikan kode join kepada siswa dan 

menunggu semua siswa memasuki kuis. 
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Gambar 2.  10 Kode Quiz  

Berbeda dengan fitur “kuis”, selanjutnya jika sebelumnya anda memilih fitur “lesson” 

maka tampilan yang akan keluar seperti di atas. Anda hanya perlu mengisi judul pembelajaran 

dan memilih subjek yang relevan dengan pembelajaran anda, jika sudah lalu klik fitur “next”. 

 

 

 

 

Gambar 2.  11 Tampilan Lesson  

Jika anda memasuki fitur “lesson” maka akan keluar tampilan di atas. Untuk 

menggunakan fitur ini sangat mudah sama halnya dengan membuat kuis, anda hanya perlu 

memasukkan materi pembelajaran dan materi tersebut dapat berupa slides, gambar atau 

paragraph biasa. Selain itu juga kita dapat mengubah jenis font, ukuran font dan masih banyak 

lagi yang pastinya mudah dilakukan pada saat pengoprasiannya. 

Langkah – langkah pengunaan aplikasi quizizz (pengguna siswa) dengan cara sebagai 

berikut : 
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Gambar 2.  12 Tampilan Quiz Terhadapt siswa  

Yang pertama dapat anda lakukan jika anda seorang pengguna quizizz dan berperan 

sebagai siswa, maka anda dapat memasuki quizizz pada web pada situs “quizizz join game”, 

maka tampilan yang keluar seperti di atas dan yang perlu anda lakukan adalah memasukkan 

kode join yang telah diberikan oleh guru sebelumnya. 

 

Gambar 2.  13 Memasukkan Kode Quiz 

Jika sudah memasukkan kode join maka akan keluar tampilan seperti di atas, anda 

hanya perlu mengisi nama anda lalu klik “mulai” setelah itu anda hanya perlu menunggu 

sampai kuis dimulai. (Rusmana , 2020) 

Aplikasi Quizizz memiliki kelebihan, diantaranya yaitu (Unik, 2020): Bagi guru atau 

pendidik, memudahkan dalam pembuatan soal ketika siswa menjawab soal atau kuis yang 

benar setelah itu akan muncul beberapa poin yang didapatkan dalam satu soal dan 

mendapatkan rangking atau peringkat berapa dalam menjawab kuis tersebut. Apabila siswa 

menjawab kuis tersebut salah maka akan muncul jawaban yang benar untuk mengkoreksi 

mandiri bagi siswa, ketika telah dinyatakan selesai mengerjakan kuis, pada sesi akhir atau 
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penutup sebelumnya akan ditampilkan review question untuk mencermati kembali jawaban 

yang telah dipilih. Dalam mengerjakan kuis setiap siswa mendapatkan soal kuis yang berbeda 

beda karena telah diacak secara otomatis, sehingga meminamalisir kecurangan. Aplikasi 

Quizizz memiliki kekurangan, diantaranya yaitu (Unik, 2020): Jaringan atau internet yang 

sewaktu waktu bermasalah, ketika mengerjakan siswa dapat membuka tab baru yang beraarti 

siswa dapat masuk dengan mudah menggunakan perangkat lain untuk mencari jawaban. 

Dalam permasalahan waktu siswa yang mulanya bisa mendapatkan peringkat atas memiliki 

kemungkinan penurunan peringkat yang dikarenakan manajemen waktu yang kurang tepat.  

Akan menjadi kendala dan permasalahan tambahan bila siswa terlambat bergabung. 

Memanfaatkan teknologi, termasuk platform pembelajaran online seperti Quizizz, 

dapat meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran 

matematika. Penggunaan alat digital dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

dinamis dan relevan. Quizizz merupakan salah satu aplikasi media kuis interaktif yang 

digunakan dalam pembelajaran di ruang kelas yang memiliki beberapa alternatif pilihan 

jawaban, serta bisa menambah gambar kelatar belakang pertanyaan dan bisa menyesuaikan 

pengaturan pertanyaan sesuai yang diinginkan. Mulyati dan Evendi (Mulyati & H, E, 2020) 

mengatakan penggunaan Quizizz mudah dan hasil yang cepat dalam proses penilaiannya 

menjadikan aplikasi ini layak digunakan sebagai aplikasi pembelajaran. Karena para 

pendidik kurang memiliki pengetahuan dan kemampuan yang diperlukan Quizizz untuk 

membuat dan menggunakan media pembelajaran, maka kapasitas mereka dalam 

menggunakan media tersebut harus ditingkatkan. Memanfaatkan Quizizz untukpembelajaran 

mempunyai kelemahan yaitu bergantung pada jaringan internet. 

2.5 Keterkaitan PBL (Pembelajaran Berbasis Masalah) dengan Aplikasi Quizizz 

Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) adalah pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa 

untuk memecahkan masalah nyata sebagai sarana pembelajaran. PBL menekankan kolaborasi, 

eksplorasi, dan penerapan pengetahuan untuk memecahkan masalah yang kompleks. Dalam 

konteks ini, aplikasi seperti Quizizz dapat mendukung pelaksanaan PBL dengan berbagai cara 

(Setiawan, et al., 2021) : 

 



 

25 
 

a. Evaluasi Pemahaman 

Quizizz menyediakan platform untuk membuat kuis interaktif yang dapat digunakan guru 

untuk menyebarkan pemahaman siswa terhadap masalah yang telah mereka selesaikan dalam 

PBL. Siswa dapat menjawab kuis ini secara individu atau dalam kelompok, memberikan 

gambaran tentang sejauh mana mereka telah memahami konsep yang diajarkan. 

b. Belajar Kolaboratif 

Dalam PBL, siswa sering bekerja dalam waktu untuk memecahkan masalah. Quizizz 

memungkinkan mode permainan tim, di mana siswa dapat berkolaborasi untuk menjawab 

pertanyaan. Fitur ini mendukung kerja sama dan komunikasi dalam kelompok. 

c. Gamifikasi untuk Motivasi 

Quizizz memanfaatkan elemen gamifikasi seperti skor, papan peringkat, dan waktu untuk 

menjawab, yang dapat meningkatkan motivasi siswa selama proses pembelajaran berbasis 

masalah. Hal ini membuat siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran. 

d. Umpan Balik Langsung 

Quizizz memberikan umpan balik langsung setelah siswa menjawab pertanyaan. Dalam PBL, 

umpan balik ini membantu siswa untuk merefleksikan jawaban mereka, memperbaiki 

kesalahan, dan memperkuat pemahaman konsep. 

e. Aksesibilitas dan Fleksibilitas 

Quizizz dapat diakses melalui perangkat apa pun yang memiliki koneksi internet, 

memungkinkan pembelajaran terjadi di dalam maupun di luar kelas. Fleksibilitas ini sangat 

mendukung pendekatan PBL yang sering kali membutuhkan eksplor 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan menerapkan model 

pembelajaran problem based learning dengan berbantuan aplikasi quizizz. Penelitian ini 

digunakan dalam pembaharuan kegiatan pembelajaran di kelas, dan mencari tahu 

efektivitas penggunaan aplikasi quizizz dalam pembelajaran.  

3.2 Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XII AKT di SMK An Nuuriyah 

Gresik dengan jumlah 17 siswa.  Penelitian ini bersifat kolaboratif dimana peneliti 

bekerjasama dengan guru mata pelajaran matematika yang bersangkutan. Sampel 

merupakan bagian dari populasi secara keseluruhan dengan berbagai karateristik. Populasi 

penelitian ini bersifat homogen dan memakai teknik sampling berupa cluster random 

sampling.  

3.3 Variabel Penelitian 

Dalam penelitian " Kemampuan Pemecahan Masalah dan Motivasi Belajar 

Matematika Pada Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Aplikasi Quizizz" 

terdapat beberapa variabel yang dapat menjadi fokus analisis. Berikut adalah beberapa 

variabel yang mungkin relevan: 

Variabel Independen: 

Metode Pembelajaran (X1): Penggunaan metode Problem-Based Learning (PBL) sebagai 

pendekatan pembelajaran utama. 

Aplikasi Quizizz (X2): Penggunaan metode Problem-Based Learning (PBL) dengan 

berbantuan Aplikasi quizizz. 

Variabel Dependen: 

Motivasi Belajar Matematika (Y1): Kemampuan siswa dalam memecahkan masalah 

matematika. 
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Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika (Y2): Tingkat motivasi siswa terhadap 

pembelajaran matematika. 

3.4 Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian adalah langkah-langkah konkret yang akan Anda ambil untuk 

melaksanakan desain penelitian yang telah Anda pilih. Berikut adalah contoh prosedur 

penelitian untuk penelitian " Kemampuan Pemecahan Masalah dan Motivasi Belajar 

Matematika Pada Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Aplikasi Quizizz ": 

1. Pendahuluan: 

a. Identifikasi sekolah atau institusi pendidikan yang bersedia berpartisipasi. 

b. Dapatkan persetujuan dari otoritas pendidikan dan persetujuan etika jika diperlukan. 

2. Seleksi Sampel: 

a. Pilih kelas matematika di sekolah sebagai sampel. 

b. Berkomunikasi dengan guru dan siswa terkait partisipasi mereka dalam penelitian. 

3. Pemberian Pre-Test: 

a. Sebelum implementasi pembelajaran, berikan pre-test (menggunakan paper test) 

untuk mengukur tingkat awal kemampuan pemecahan masalah matematika. 

4. Implementasi Pembelajaran: 

Terapkan metode Problem Based Learning (PBL) berbantuan aplikasi Quizizz. 

5. Monitoring dan Observasi: 

a. Amati dan catat tingkat keterlibatan siswa selama proses pembelajaran PBL dan 

penggunaan aplikasi Quizizz. 

b. Catat juga dukungan guru dan masalah yang mungkin muncul selama implementasi. 

6. Pemberian Post-Test: 

a. Setelah periode pembelajaran, berikan post-test ( menggunakan Aplikasi Quizizz) 

untuk mengukur perubahan motivasi belajar dan kemampuan pemecahan masalah 

pada kelas.  

7. Analisis Data: 

a. Analisis validasi modul ajar dengan metode pembelajaran Problem Based Learning 

( PBL) dengan berbantuan aplikasi Quizizz 
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b. Analisis kepraktisan angket respon siswa tentang motivasi pembelajaran dengan 

metode Problem Based Learning ( PBL) dengan berbantuan aplikasi Quizizz 

c. Analisis keefektifan tingkat kemampuan siswa dalam pembelajaran dengan metode 

Problem Based Learning ( PBL) dengan berbantuan aplikasi Quizizz 

8. Penyusunan Laporan Penelitian: 

a. Susun laporan penelitian yang mencakup pendahuluan, kerangka teoritis, metode, 

hasil, dan kesimpulan. 

b. Sampaikan temuan penelitian secara jelas dan ringkas. 

9. Penyajian Hasil: 

a. Sampaikan hasil penelitian melalui presentasi atau diskusi dengan pihak-pihak yang 

berkepentingan. 

3.5 Instrumen Penelitian  

Instrumen penelitian untuk penelitian " Kemampuan Pemecahan Masalah dan Motivasi 

Belajar Matematika Pada Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Aplikasi 

Quizizz " harus dirancang untuk mengukur variabel-variabel yang relevan. Berikut adalah 

instrumen yang dapat pertimbangkan: 

1. Instrumen non tes 

a) Lembar penilaian kevalidan perangkat pembelajaran 

Lembar penilaian digunakan untuk mengetahui kevalidan dari pengembangan 

perangkat pembelajaran berupa modul pembelajaran dengan pendekatan problem 

based learning pada materi Peluang. Selain itu, lembar penilaian perangkat 

pembelajaran juga menentukan apakah perangkat pembelajaran yang dihasilkan 

dapat diuji cobakan tanpa perbaikan, diuji cobakan dengan perbaikan, atau tidak 

layak diujicobakan. Lembar penilaian ini akan ditujukan kepada dosen ahli materi 

dan ahli media untuk dilakuan validasi. 

b) Angket Motivasi Peserta Didik 

Angket Motivasi Peserta Didik digunakan untuk mengukur kepraktisan media 

belajar yang digunakan dalam pembelajaran. Penggunaan angket respon siswa 

bertujuan untuk mengetahui respon atau tanggapan siswa sebagai pengguna aplikasi 
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Quizizz dengan pendekatan problem based learning dalam proses pembelajaran 

yang mereka ikuti 

2. Instrumen Tes 

Instrumen yang digunakan berupa pretest tanpa berbantuan aplikasi Quizizz dan 

postest hasil belajar yang berbentuk pilihan ganda sebanyak 20 butir soal melalui 

aplikasi Quizizz. Tes hasil belajar tersebut digunakan untuk mengukur keefektifan 

penggunaan aplikasi quizizz. Penyusunan instrumen didasarkan pada indikator 

pencapaian kompetensi yang mengacu pada Capaian Pembelajaran (CP) dalam 

materi peluang - kombinasi. 

3.6 Teknik Analisis Data 

1. Analisis data kualitatif 

Data kualitatif yang terdiri dari hasil observasi, saran, masukan, serta komentar 

dianalisis secara deskriptif kualitatif, melalui tahapan pengumpulan data, 

pengorganisasian data, reduksi data, dan penarikan kesimpulan sebagai bahan revisi 

perangkat pembelajaran yang dihasilkan. 

2. Analisis data kuantitatif 

Data yang diperoleh dari penggunaan aplikasi quizizz untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah dan motivasi belajar matematika siswa yang sesuai 

dengan kriteria yang telah ditetapkan akan dianalisis secara deskriptif. Data hasil 

validasi ahli materi dan ahli media, serta data yang diperoleh berdasarkan tahap 

pengimplementasian berupa hasil angket respon motivasi peserta didik, lembar 

observasi keterlaksanaan pembelajaran, dan hasil tes hasil belajar tersebut dianalisis. 

Teknik analisis data dilakukan mengikuti langkah – langkah sebagai berikut : 

a) Analisis Kevalidan 

Instrumen yang digunakan untuk menganalisis kevalidan ialah validasi penilaian 

terhadap perangkat pembelajaran pada materi peluang dengan menggunakan langkah 

– langkah sebagai beirkut : 

1) Melakukan tabulasi data oleh validator. Tabulasi data dilakukan dengan 

memberikan penilaian pada aspek penilaian dengan memberikan skor 4,3,2 dan 1. 
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2) Menghitung skor rata – rata validator. Menurut akbar dalam (Derniati, et al., 2022) 

untuk analisis kevalidan menggunakan rumus : 

𝑉𝑝 =
𝑇𝑠𝑝

𝑠ℎ
× 100% 

Setelah nilai masing – masing uji validitas diketahui, selanjutnya melakukan 

perhitungan validasi gabungan menggunakan rumus : 

𝑉𝑝 =
𝑉𝑝1

+ 𝑉𝑝2
+ 𝑉𝑝𝑛

𝑛
× 100% 

Keterangan : 

𝑉𝑝= Nilai Responden 

𝑇𝑠𝑝= Total nilai empiris dari responden 

𝑇𝑠ℎ= Total nilai tertinggi yang diharapkan 

Setelah rata-rata diketahui, maka untuk menenetukan kriteria tingkat validitasnya dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel 3. 1 Kriteria Validitas 

Skala Nilai Tingkat Validitas 

3,1 ≤ 𝑥 ≤ 4,0 Sangat valid  

2,1 ≤ 𝑥 ≤ 3,0 Valid dapat digunakan tetapi perlu revisi kecil 

1,1 ≤ 𝑥 ≤ 2,0 Kurang valid dapat digunakan tetapi perlu revisi besar 

0 ≤ 𝑥 ≤ 1,0 Tidak valid tidak boleh digunakan  

Sumber : Akbar dalam (Derniati, et al., 2022) 

3) Menganalisis kevalidan produk perangkat pembelajaran. Kevalidan produk 

ditentukan dengan menghitung nilai rata – rata total kemudian dicocokan dengan 

tabel produk yang dikembangkan dikatakan valid jika minimal klafikasi sikap 

yang dicapai adalah cukup . 

b) Analisis Angket Motivasi Peserta Didik  

Analisis Angket Motivasi Peserta Didik dilakukan dengan mengolah data yang 

didapatkan angket respon siswa. Analisis data dari angket Motivasi Peserta Didik 

dapat dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut : 

1) Melakukan tabulasi data yang diperoleh dari angket Motivasi Peserta Didik. 

Anget Motivasi Peserta Didik disusun dengan lima pilihan jawaban yaitu, SS 
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(Sangat Setuju), S (Setuju), KS (Kurang Setuju), TS (Tidak Setuju) seperti yang 

disajikan pada tabel 3.2. Berdasarkan Skala Likert (Sugiono, 2016). 

Tabel 3. 2 Penskoran Angket Motivasi Peserta Didik 

Skala Nilai (%) 
Skor 

Pernyataan Positif  Pernyataan Negatif 

Sangat Setuju  4 1 

Setuju 3 2 

Kurang Setuju 2 3 

Tidak Setuju 1 4 

Sumber : (Tufiqqurachman, 2022) 

 

2) Menentukan jarak interval antara jenjang mulai dari Sangat Tinggi (ST) sampai 

sangat rendah (SR) 

3) Menyusun tabel klasifikasi dengan skor tertinggi 4 dan skor 1. Jumlah kelas 

interval 4 dan jarak interval 0,6. 

Tabel 3. 3 Klasifikasi Analasis Hasil Angket Motivasi Peserta Didik 

Rata – rata total Keterangan 

3,4 ≤ 𝑥 ≤ 4,0 Sangat Tinggi 

2,8 ≤ 𝑥 ≤ 3,4 Tinggi 

2,2 ≤ 𝑥 ≤ 2,8 Sedang 

1,6 ≤ 𝑥 ≤ 2,2 Rendah 

1,0 ≤ 𝑥 ≤ 1,6 Sangat Rendah 

Sumber : (Arsyad, et al., 2021) 

4) Menganalisis Angket Motivasi Peserta Didik ditentukan dengan menghitung nilai 

rata-rata total kemudian dicocokan dengan tabel produk yang dikembangkan 

dikatakan sangat tinggi jika minimal klasifikasi sikap yang dicapai adalah sangat 

rendah. 

c) Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah 

Analisis kemampuan pemecahan masalah didasarkan pada pencapaian siswa 

dalam meyelesaikan tes hasil belajar. Pada analisis kemampuan pemecahan masalah 

ini peneliti menggunakan uji N-Gain. Analisis kemampuan pemecahan masalah 
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didasarkan pada pencapaian siswa dalam meyelesaikan tes hasil belajar. Pada analisis 

keefektifan ini peneliti menggunakan uji N-Gain. Uji N-Gain Indeks gain atau gain 

ternormalisasi digunakan untuk mengetahui kategori peningkatan pemahaman siswa 

baik pada kelas kecil maupun kelas besar. Gain ternormalisasi (N-Gain) adalah 

proporsi gain actual (pretest-postest) dengan gain maksimal yang telah tercapai. 

Rumus gain ternormalisasi: 

(𝑁)𝑔 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠
× 100% 

Kategori gain ternormalisasinya adalah sebagai berikut : 

Tabel 3. 4 Klasifikasi Gain Ternormalisasi 

Presentase N-Gain Klasifikasi 

71 % – 100 % Tinggi 

31 % – 70 % Sedang 

1 % - 30 % Rendah 

      Sumber (Setyo, et al., 2020) 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Hasil Observasi Penelitian 

Hasil pengamatan observasi untuk memperoleh informasi dan data mengenai SMK An 

Nuuriyah Gresik. Dari hasil pengamatan dapat diketahui bahwa keadaan gedung baik, sarana baik, 

prasarana baik, keadaan guru sudah memenuhi standar guru dan peserta didik mempunyai 

semangat yang besar, perilaku guru juga menunjukkan antusias dalam perlakuan dan prilaku 

peserta didik yang baik dalam perlakuan.Hasil observasi di lingkungan guru SMK An Nuuriyah 

sudah memenuhi standart guru yaitu sarjana dan profesional. Guru yang mengajar sesuai dengan 

keahlian yang dimiliki dan di lingkungan peserta didik di SMK An Nuuriyah memilii seamngat 

belajar yang besar, sopan santun dan rapi.  

Prilaku guru tentang penerapan evaluasi belajar menggunakan quizizz, Perilaku guru, guru 

menunjukan antusias dalam mencermati juga mengikuti proses pembelajaran dengan berbantuan 

aplikasi Quizizz, dan guru mudah dalam melihat hasil akhir evaluasi belajar peserta didik. Serta 

guru tertarik dengan antusias peserta didik dalam mengikuti proses diskusi evaluasi pembelajaran. 

Perilaku peserta didik tentang penerapan pembelajaran dengan model Problem Based Learning 

(PBL) berbantuan aplikasi Quizizz senantiasa memperhatikan guru saat menjelaskan, antusias 

melaksanakan pembelajaran dengan gaya baru, saling membantu antar teman jika ada yang 

kesulitan dalam mengakses aplikasi quizizz, Konstentrasi peserta didik saat mempelajari materi 

yang ada pada aplikasi quizizz. 

Di dalam pembelajaran problem based learning dengan berbantuan aplikasi quizizz ada 

temuan yang terjadi diantaranya yakni ada peserta didik mengalami kesulitan dalam mengakses 

aplikasi, dikarenakan handphone kurang mewadahi, jaringan yang masih naik turun. Dengan 

temuan tersebut dapat disikapi dengan menggunakan fasilitas sekolah yang sudah disediakan.   

4.2 Deskirpsi dan Analisis data  

Deskripsi dan hasil analisis data ini didapat dari hasil validasi oleh para ahli dan uji coba 

terbatas atau respon siswa terhadap pembelajaran dengan model Problem Based Learning (PBL) 

berbantuan aplikasi Quizizz yang akan dijelaskan secara detail, yaitu: 1) Layak atau tidak layaknya 

modul ajar yang berisikan alur pembelajaran dan asesmen sumatif yang berbantuan aplikasi 
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Quizizz; dan 2) respon peserta didik terhadap pembelajaran dengan model Problem Based 

Learning (PBL) berbantuan aplikasi Quizizz. 

1. Validasi Ahli 

Validasi ini dilakukan sebelum digunakan oleh peserta didik untuk diuji 

kelayakannya. Modul ajar ini divalidasi oleh 2 validator yaitu 1 Dosen pendidikan matematika 

dan 1 guru matematika SMA/SMK. Hasil validasi dapat dilihat di lampiran. 

Pengisian lembar validasi oleh dosen maupun guru dimulai dengan waktu yang 

bersamaan. Komentar dan saran dijadikan masukan dalam memperbaiki modul ajar supaya 

memenuhi standar kelayakan. Hasil perhitungan oleh validasi ahli disajikan pada Tabel 4.1 

dalam bentuk persentase di setiap aspek. Hasil tersebut memiliki kriteria di setiap aspek jika 

melihat pada Tabel 3.1. Perhitungan lebih lengkap dapat dilihat pada lampiran. 

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Modul Ajar Oleh Ahli 

No Aspek Prosentase (%) Kriteria 

1 Kelayakan isi 3,3 Sangat Valid  

2 Kelayakan penyajian 3,2 Sangat Valid  

3 Kelayakan Kebahasaan 3,1 Sangat Valid  

4 Kelayakan Penggunaan 

Aplikasi Quizizz 

3,5 Sangat Valid  

Berikut ini uraian penilaian oleh validator di setiap aspek : 

a. Kelayakan Isi 

  Pada aspek kelayakan isi terdapat 3 komponen penilaian dan 8 sub komponen, sesuai 

dengan lembar validasi yang ada pada lampiran, pada aspek ini sebesar 82,8 % dengan 

kriteria valid perlu revisi yang disajikan pada Tabel 4.2. 

Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Modul Ajar Pada Aspek Kelayakan Isi 

No Komponen Sub Komponen 
Persentase 

(%) 
Kriteria 

1 

Kesesuaian Materi 

dengan CP dan 

ATP 

a. Kelengkapan 

materi 3,2 Sangat Valid 
b. Kedalaman 

materi 

Keakuratan Materi a. Keakuratan 
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2 
konsep 

3,2 Sangat Valid b. Keakuratan fakta 

dan data 

3 

Materi Pendukung 

Pembelajaran 

a. Kesesuaian 

contoh dengan 

materi 
3,3 Sangat Valid b. Penalaran 

c. Pembudayaan 

literasi 

d. Tidak SARA 

 

Dari ketiga komponen diatas, berikut rincian kesesuaian kelayakan isi modul 

pembelajaran yang digunakan dalam penelitian. 

1. Kesesuaian materi dengan CP dan ATP 

Capaian Pembelajaran 

Di akhir fase F, peserta didik dapat melakukan proses penyelidikan statistika untuk data 

bivariat. Mereka dapat mengidentifikasi dan menjelaskan asosiasi antara dua variabel 

kategorikal dan antara dua variabel numerikal.Mereka dapat memperkirakan model linear 

terbaik (best fit) pada data numerikal. Mereka dapat membedakan hubungan asosiasi dan 

sebab-akibat. Peserta didik memahami konsep peluang bersyarat dan kejadian yang 

saling bebas menggunakan konsep permutasi dan kombinasi. 

Alur Tujuan Pembelajaran  

a)  Memahami konsep permutasi dan kombinasi 

b) Memahami konsep peluang kejadian bersyarat dan kejadian saling bebas 

c) Menentukan peluang kejadian bersyarat dan kejadian saling bebas dengan konsep 

permutasi dan kombinasi 

Materi yang ada pada modul ajar 
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A. Konsep Kombinasi 

 

Gambar 4. 1 Konsep Kombinasi 

B. Konsep kejadian bersyarat dan saling bebas 

 

Gambar 4. 2 Konsep Kombinasi 1 

 

Gambar 4. 3 Konsep Kombinasi 2 
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2. Keakuratan Materi 

Dalam keakuratan materi ini ada dua sub komponen yaitu komponen konsep dan 

keakuratan data. Materi yang digunakan peneliti yakni bersumber dari modul yang di 

terbitkan oleh kemendikbud diantaranya adalah modul pembelajaran matematika kelas 

XII (Yuniarti, 2020).  

3.  Materi Pendukung Pembelajaran 

Materi pendukung pembelajaran ini ada empat sub komponen diantaranya adalah 

kesesuaian contoh dengan materi, penalaran, pembudayaan literasi dan tidak SARA.  

 

Gambar 4. 4 Contoh Soal Kombinasi 1 

c  

Gambar 4. 5 Contoh Kombinasi 2 

 



 

38 
 

 

Gambar 4. 6 Contoh Kombinasi 3 

b. Kelayakan Penyajian 

Dalam hal teknik penyajian modul tersebut runtut, seimbang dan konsisten. Setelah 

peserta didik di berikan permasalahan pemantik lalu dilanjutkan untuk pemberian penjabaran 

tentang materi peluang. Secara garis besar masalah pemantik yang diberikan sebelumnya 

sudah dapat menstimulus peserta didik untuk membayangkan alur materi yang diberikan oleh 

guru dan dilanjutkan dengan penyelesaian quiz. Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan 

bahwa modul tersebut dalam teknik penyajian valid . 

Dalam penyajian pembelajaran, modul tersebut sudah memenuhi kriteria, diantaranya 

adalah pembelajaran tersebut berorientasi pada peserta didik ( student centered) dibuktikan 

dengan peserta didik diberikan permasalahan pemantik, dilanjutkan dengan pemberian materi 

oleh guru dan di akhiri dengan pemberian quiz, yang mana peserta didik dapat memecahkan 

permasalahan dengan materi yang diberikan dalam quizizz dan peserta didik dapat 

melanjutkan  mengerjakan quiz dalam aplikasi quizizz. 

Dalam modul pembelajaran tersebut juga sudah memenuhi dalam kelengkapan 

penyajian. Yang mana dalam kelengkapan penyajian ini terdiri dari bagian – bagian dalam 

modul pembelajaran, di dalam modul tersebut terdapat bagian pendahuluan dengan aktivitas 

mengecek kehadiran hingga menyampaikan tujuan pembelajaran, bagian isi dengan aktivitas 

pembelajaran dengan menggunakan metode problem based learning dengan berbantuan 

aplikasi quizizz, dan di akhiri dengan bagian penutup yang dilakukan dengan refleksi, 

apresiasi dan penyampaian materi di pertemuan selanjutnya. 
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Aspek penyajian dalam materi ini untuk meninjau bagaimana kejelasan dan ketepatan 

pada modul ajar dan bagaimana kegiatan belajar di dalam modul terhadap siswa. Perhitungan 

akhir pada aspek ini sebesar 79,2% dengan kriteria Valid perlu revisi yang disajikan dalam 

rincian pada Tabel 4.3. kelayakan pada aspek penyajian ini memiliki 3 komponen dan 6 sub 

komponen.  

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Modul Ajar Pada Aspek Kelayakan Penyajian 

No Komponen Sub Komponen 
Prosentase 

(%) 
Kriteria 

1 
Teknik Penyajian 

Konsitensi,keruntutan,dan 

keseimbangan penyajian 

3,0 Valid Perlu 

Revisi 

2 Penyajian 

Pembelajaran 

a. Berorientasi pada 

peserta didik 

(student centered) 3,0 Valid Perlu 

Revisi 
b. Mendorong   untuk 

berpikir kritis 

3 Kelengkapan 

Penyajian 

a. Kelengkapan bagian 

pendahuluan 

3,3 Sangat Valid 
b. Kelengkapan bagian 

isi 

c. Kelengkapan bagian 

penutup 

 

c. Kelayakan Kebahasaan 

Dalam kelayakan kebahasaan, modul pembelajaran yang peneliti gunakan sudah 

memenuhi beberapa aspek diantaranya adalah penggunaan kata yang tepat, keefektifan 

kalimat dan ejaan, tanda baca, tata tulis. Modul tersebut juga sudah sesuai dengan tingka 

pemahaman dan perkembangan intelektual peserta didik. Bahasa yang di gunakan juga 

dialogis dan interaktif. Perhitungan akhir pada aspek ini sebesar 78,5% dengan kriteria valid 

perlu revisi yang disajikan rincian pada Tabel pada Tabel 4.4 
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Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Modul Ajar Pada Aspek Kelayakan 

Kebahasaan 

No Komponen Sub Komponen 
Prosentase 

(%) 
Kriteria 

1 

Kesesuaian dengan 

kaidah bahasa 

Indonesia yang baik 

dan benar 

a.   Penggunaan kata 

yang tepat 

3,0 

Valid 

Perlu 

Revisi 

b. Keefektifan kalimat 

c. Kesesuaian ejaan, 

tanda baca, dan tata 

tulis 

2 Terbaca 

a.   Sesuai dengan  

tingkat 

perkembangan 

intelektual 

3,5 
Sangat 

Valid  

b. Mudah dipahami 

3 

Bahasa yang  digunakan 

dialogis         interaktif 

a. Dialogis 

3,0 

Valid 

Perlu 

Revisi 
b. Interaktif 

 

 Dari ketiga komponen kebahasaan diantaranya kesesuaian kaidah bahasa indonesia 

yang baik dan benar, terbaca dengan jelas, bahasa yang digunakan dengan bahasa dialogis 

interaktif yang terdapat dalam materi ajar dan quiz, yang mana dalam materi ajar dan quiz ini 

merupakan bentuk media interaksi yang menghubungkan guru dengan peserta didik. Dapat 

disajikan dalam gambar berikut ; 

Materi Ajar 

 

Gambar 4. 7 Materi Ajar Slide  1 
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Gambar 4. 8 Materi Ajar Slide  2 

 

Gambar 4. 9 Materi Ajar Slide  3 

 

Gambar 4. 10 Materi Ajar Slide  4 
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Gambar 4. 11 Materi Ajar Slide  5 

 

Gambar 4. 12 Materi Ajar Slide  6 
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Quiz 

 

Gambar 4. 13 Soal Quiz 1 
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Gambar 4. 14 Soal Quiz 2 
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Gambar 4. 15 soal Quiz 3 

d. Kelayakan Penggunaan Aplikasi Quizizz 

Pada aspek ini akan ditinjau bagaimana kelayakan pengunaan aplikasi quizizz dalam 

pembelajaran. Komponen kejelasan petunjuk dan warna juga grafis dapat dilihat sebagian 

tayangan dalam aplikasi quizizz. 
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Gambar 4. 16 Komponen kejelasan petunjuk dan warna 

Dalam sub komponen tentang menumbuhkan identifikasi informasi dalam quiz ini 

adalah terdapat feedback saat selesai mengerjakan soal. Jika salah atau benar akan 

mendapatkan respon dari aplikasi. Sebagaimana dalam gambar berikut 
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Gambar 4. 17 Feedback Quiz 

Untuk sub komponen tentang kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, misalkan pada 

TP 1 yaitu tentang peserta didik mampu memecahkan masalah tenatang kombinasi. 

 

Gambar 4. 18 Komponen kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 
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Aplikasi quizizz dalam pembelajaran ini sangat membantu peserta didik . Perhitungan 

akhir pada aspek ini sebesar 87,5% dengan krteria sangat valud perlu revisi yang disajikan 

rincian pada Tabel 4.5.  

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli 

Modul Ajar Pada Aspek Kelayakan Kelayakan Penggunaan Aplikasi Quizizz 

No Komponen Sub Komponen 
Prosentase 

(%) 
Kriteria 

1 
Kejelasan Petunjuk Informatif dan jelas 4,0 

Sangat 

Valid  

2 Warna dan Grafis 

a. Warna background 

pada aplikasi  

3,5 
Sangat 

Valid  

b. Ukuran teks dan 

jenis huruf 

c. Kemudahan 

penggunaan 

aplikasi 

3 
Penyelesaian 

Soal 

a. Menumbuhkan 

identifikasi  

informasi  dalam 

quiz 

3,0 
Valid Perlu 

Revisi 

 
 

b. Kesesuaian soal 

dengan TP 

  

 

2. Hasil dari angket motivasi siswa 

Mengetahui angket motivasi peserta didik terhadap Motivasi Belajar Matematika Pada 

Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Aplikasi Quizizz yang telah di 

aplikasikan pada pembelajaran dan melalui hasil analisis angket motivasi peserta didik. 

Penilaian ini dilakukan dengan pengisian lembar angket motivasi peserta didik dengan skala 

1 – 4  dari sangat tidak setuju sampai sangat setuju seperti yang telah di bahas pada deskripsi, 

skala Likert digunakan dalam penilaian ini sesuai dengan validasi oleh ahli sebelumnya. 

Pengisian angket motivasi peserta didik  ini melibatkan 18 anak kelas XII AKT 1 dari SMK 

Anuuriyah Gresik yang sudah melakukan belajar matematika pada pembelajaran problem 

based learning berbantuan aplikasi quizizz. Lembar respon motivasi peserta didik memuat 2 
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aspek dan 10 pernyataan. Perhitungan akhir pada penilaian ini rata – rata nya 3,6 dengan 

kriteria sangat tinggi yang disajikan pada Tabel 4.6. 

Tabel 4. 6 Hasil Perhitungan Angket Respon Motivasi Peserta didik 

No Aspek Rata – rata  Keterangan 

1 Motivasi 3,5 Sangat Tinggi 

2 Ketertarikan 3,5 Sangat Tinggi 

 

Sebagaimana terinci hasil pengisian angket motivasi di setiap peserta didik, yang 

disajikan dalam gambar 4.19. 

Hasil Pengisian Angket Respon Motivasi Peserta didik 

 

Gambar 4. 19 Hasil Pengisian Angket Respon Motivasi Peserta didik 

3. Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah  

Analisis kemampuan pemecahan masalah peserta didik terhadap Pembelajaran 

Problem Based Learning Berbantuan Aplikasi Quizizz yang telah di aplikasikan pada 

pembelajaran. Yang diawali dengan pemberian pretest dengan berbasis paper test yang 

diberikan kepada peserta didik dengan pengetahuan mengenai materi peluang sesuai dengan 

apa yang mereka dapatkan pada saat pembelajaran dengan metode konvensional. Setelah 

dilakukan pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Aplikasi Quizizz, peserta didik 

diberikan posttest dengan menggunakan aplikasi Quizizz. Melalui hasil analisis kemampuan 

pemecahan masalah matematika seperti yang telah di bahas pada deskripsi, dilakukan dengan 
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menghitung dengan uji N-Gain. Perhitungan akhir pada penilaian sebesar 92% dengan kriteria 

tinggi yang disajikan pada Tabel 4.7. 

Tabel 4. 7 Hasil Hitung Uji N-Gain 

No Nilai Pretest Nilai Postest Uji N Gain 

1 55 95 0,89 

2 65 100 1 

3 60 100 1 

4 65 100 1 

5 55 90 0,78 

6 45 90 0,82 

7 35 100 1 

8 50 100 1 

9 65 85 0,57 

10 45 95 0,91 

11 45 90 0,82 

12 60 100 1 

13 55 100 1 

14 60 100 1 

15 55 95 0,89 

16 45 100 1 

17 50 100 1 

Rata – Rata  0,921 

Prosentase 92 % 

4.3 Pembahasan hasil penelitian 

Hasil penelitian menemukan bahwa aplikasi Quizizz terhadap motivasi dan kemampuan 

pemecahan masalah memiliki pengaruh yang positif. Hal ini berarti bahwa menggunakan aplikasi 

Quizizz akan meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik, dimana peserta didik merasa 

antusias dan semangat dalam menjalankan baik dalam proses pembelajaran maupun dalam evaluasi 

belajar dengan berbantuan aplikasi Quizizz. 

Berdasarkan hasil penelitian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi Quizizz terhadap 

kemampuan pemecahan masalah dan motivasi belajar matematika pada pembelajaran problem based 

learning berbantuan aplikasi quizizz di SMK Anuuriyah Gresik pada kelas XII AKT 1 sangat baik 

dibandingkan dengan sebelumnya dengan pembelajaran konvensional,hal ini dapat dilihat dari 

penggunaan aplikasi Quiziz baik dalam proses pembelajaran maupun dalam evaluasi belajar. Hal ini 
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berarti peneliti sudah mengupayakan pemanfaatan aplikasi quizizz ini dapat meningatkan kualitas 

pembelajaran dan evaluasi dengan efektif, menarik dan lebih baik dari pembelajaran konvensional.  

Hal ini sesuai dengan tujuan motivasi yang dikemukakan oleh Motivasi dalam kegiatan belajar dapat 

dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan 

belajar, yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar dan yang memberikan arah pada kegiatan 

belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai. (Handayani, 2023), 

dengan motivasi peserta didik sangat tinggi maka kemampuan pemecahan masalah dalam 

pembelajaran matematika juga ikut tinggi. Seorang guru juga perlu mengetahui kemajuan teknologi 

yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran. 

Kemampuan pemecahan masalah peserta didik pada kelas XII AKT SMK Anuuriyah Gresik 

sangat baik. Hal ini dapat dilihat dari hasil perbandingan pretest dan post test. Penerapan 

pembelajaran dengan menerapkan teknologi yang saat ini sangat di gandrungi oleh peserta didik dapat 

mengurangi rasa kebosanan dalam belajar. Sumarmo mengutarakan pendapatnya dalam (Anggraeni 

& Kadarisma, 2020) bahwasanya adanya pemecahan masalah matematis merupakan tujuan terpenting 

dari belajar matematika dan selain itu jantungnya matematika adalah memecahkan masalah. Langkah 

awal mereka lakukan test berbasis paper test sebelum di berikan treatment dan dilanjutkan dengan 

treatment pembelajaran matematika dengan menerapkan pembelajaran problem based learning 

berbantuan aplikasi quizizz di SMK Anuuriyah Gresik. Langkah selanjutnya setelah peserta didik 

mendapatkan treatment dilanjutkan dengan pemberian test yakni post test, dimana post test ini 

dilakukan dengan berbantuan aplikasi Quizizz. Hasil dari pre test dan post test, peneliti menemukan 

peningkatan hasil pekerjaan peserta didik, peserta didik mengerjakan quiz yang diberikan dengan 

melampirkan bukti hasil pekerjaan peserta didik. Dari hasil penilaian yang di hitung melalui uji N – 

Gain di dapatkan nilai prosentasenya, yakni 92%. Hasil tersebut jika di sesuaikan dengan interval uji 

N – Gain dapat disimpulkan termasuk dalam klasifikasi peningkatan pemahaman yang tinggi. Artinya 

dengan pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz di SMK Anuuriyah Gresik 

sangat tinggi penggaruhnya. 

Berikut ini indikator kemampuan pemecahan masalah berdasarkan polya yang sudah di 

relevankan dengan aktivitas siswa pada saat proses penelitian.  
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Tabel 4. 8 Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah 

Indikator Kemampuan Pemecahan 

Masalah Berdasarkan Langkah 

langkah Polya 

Aktivitas Siswa 

1. Memahami masalah Siswa menetapkan apa yang diketahui pada 

permasalahan dan apa yang ditanyakan. 

2. Merencanakan Penyelesaian Mengidentifikasi strategi-strategi 

pemecahan masalah yang sesuai untuk 

menyelesaikan masalah. 

3. Menyelesaikan masalah sesuai 

rencana 

Melaksanakan penyelesaian soal sesuai 

dengan yang telah direncanakan. 

4. Melakukan pengecekan kembali Mengecek apakah hasil yang diperoleh 

sudah sesuai dengan ketentuan dan tidak 

terjadi kotradiksi dengan yang ditanyakan. 

Ada empat hal penting yang dapat dijadikan 

pedoman dalam melaksanakan langkah ini, 

yaitu:  

a) Mencocokan hasil yang diperoleh dengan 

hal yang ditanyakan. 

b) Menginterpretasikan jawaban yang 

diperoleh.  

c) Mengidentifikasi adakah cara lain untuk 

mendapatkan penyelesaian masalah. 

d) Mengidentifikasi adakah jawaban atau 

hasil lain yang memenuhi. 
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Motivasi belajar siswa kelas XII AKT SMK Anuuriyah sudah baik. Hal ini dapat dilihat dari 

keinginan dan antusias siswa untuk belajar dan memahami pembelajaran serta adanya motivasi pada 

diri sendiri, maupun guru untuk mendapatkan prestasi yang baik. Hal ini mengurangi rasa kebosanan 

siswa khususnya pada mata pelajaran matematika. Penggunaan aplikasi Quizizz juga memberikan 

pengaruh dalam meningkatkan motivasi belajar siswa yang dilihat dari motivasi intrinsik maupun 

ekstrinsik pada peserta didik. (Nusa, 2023) Dimana hal ini dapat diketahui dalam pemberian evaluasi 

mata pelajaran matematika untuk mencapai tujuan evaluasi yang telah ditetapkan, didukung dengan 

media pembelajaran aplikasi Quizizz yang dapat memotivasi siswa untuk berhasil dalam evaluasi 

pembelajaran. Hal ini pun sesuai dengan fungsi motivasi yang dikemukakan oleh Sadirman bahwa 

motivasi dapat mendorong manusia untuk berbuat, Menentukan arah perbuatan yakni kearah tujuan 

yang hendak dicapai, dan Menyeleksi perbuatan. (Nusa, 2023) Fungsi ini sudah sesuai dengan 

penerapan aplikasi Quizizz yang menambah motivasi siswa untuk lebih meningkatkan semangat 

belajar serta mengikuti perkembangan teknologi yang sudah modern seperti sekarang ini.  

Dalam penelitian menghasilkan 3 aspek dalam penilaian motivasi peserta didik diantaranya 

yakni aspek materi, aspek motivasi dan aspek keikutsertaan. Dalam hal ini untuk aspek materi nilai 

rata – rata adalah 3,6 dengan kriteria sangat tinggi respon positifnya, aspek motivasi rata – ratanya 

3,5 dengan kriteria sangat tinggi dan untuk aspek keikutsertaan dengan niai rata – rata 3,6 dengan 

kriteria sangat tinggi ketertarikannya. Hasil penelitian menunjukkan aplikasi Quizizz dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa mata pelajaran matematika di SMK Anuuriyah Gresik 

mengalami respon yang baik, sehingga penelitian ini dapat digunakan dan kembangkan untuk 

mengetahui penggunaan media pembelajaran di sekolah dalam evaluasi belajar maupun proses 

belajar. 

Sekolah yang digunakan tempat penelitian, merupakan sekolah yang siswanya sangat minim 

sekali memahami manfaat dari teknologi. Dengan penerapan pembelajaran dengan penggunaan 

aplikasi quizizz ini ada beberapa hal yang terjadi disaat penelitian berlangsung diantaranya adalah 

siswa merasa senang disaat belajar menggunakan aplikasi quizizz, siswa merasa menemukan hal baru 

di dunia pembelajaran yaitu belajar bisa menggunakan handphone yang dimilikinya. Akan tetapi ada 

beberapa siswa mengalami kesulitan saat mengakses quizizz yang dikarenakan oleh jaringan internet 

yang kurang mewadahi.  
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Dalam skripsi Nur Zamidar yang berjudul “ Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran 

Quizizz Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Ekonomi Di Sma Negeri 4 Banda Aceh 

“ yang menyimpulkan bahwa Media Quizizz digunakan sebagai media pembelajaran, karena 

penggunaan Quizizz dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan, daya saing 

siswa, motivasi dan merangsang kegiatan belajar mengajar, selain itu Quizizz juga dapat membantu 

siswa untuk mempermudah pemahan terhadap materi pelajaran serta dapat membantu guru dalam hal 

mengevaluasi hasil belajar siswa. Keunggulan Media Quizizz sebagai media pembelajaran dapat 

dikatakan unggul dikarenakan dengan adanya aplikasi media ini pembelajaran menjadi lebih efektif 

dan efisien membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik, proses belajar siswa menjadi lebih 

interaktif, hemat waktu, motivasi belajar siswa dapat ditingkatkan, dan proses pembelajaran dapat 

terjadi dimana saja dan kapan saja serta dapat meningkatkan kualitas belajar dengan baik. (Zamidar, 

2022) 

Selain itu menurut M. Andra Aditiyawarman WD, Meini Sondang, Lilik Hanifah, Lusiana 

Dewi Kusumayati dalam jurnal yang berjudul “Penggunaan Aplikasi Quizizz Sebagai Media Untuk 

Melaksanakan Evaluasi Pembelajaran” menyampaikan bahwa hasil penelitiannya adalah hasil yang 

dapat dicapai dalam aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran, yakni :(1)Meningkatnya 

antusiasme peserta didik selama proses pembelajaran meningkat karena quiziz merupakan salah satu 

media pembelajaran online yang berisikan game (kuis interaktif); (2)Meningkatnya kemampuan 

peserta didik dalam memahami soal secara mandiri terlihat dari hasil pre-test, post-test, latihan soal, 

dan penguatan materi; (3) Siswa berpartisipasi secara aktif selama proses pembelajaran; 

(4)Penggunaan aplikasi quiziz dapat melatih ketelitian manajemen waktu bagi peserta didik dalam 

mengerjakan soal; (5) Penggunaan aplikasi quiziz dapat melatih ketenangan peserta didik untuk 

mengerjakan soal atau kuis. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media aplikasi Quizizz 

sangat efektif digunakan dalam proses evaluasi pembelajaran. (Adityawarman WD, et al., 2022) 

Dampak yang terjadi dalam jurnal penilitian yang berjudul “ Penggunaan Quizizz Untuk 

Meningkatkan Partisispasi Siswa Pada Pembelajaran Ekonomi Di SMA Negeri 1 Mayong” 

menyampaikan bahwa Perencanaan pembelajaran yang telah dibuat guru sudah sesuai dengan 

karakteristik siswa. Hanya saja perlu ditambahkan tujuan pembelajran agar dapat mengetahui apa saja 

yang harus dicapai dalam pembelajaran. Pelaksanaan pembelajaran sudah sesuai dengan perencanaan 

pembelajaran. Pelaksanaan pembelajaran menggunakan quizizz dapat meningkatkan partisispasi 

siswa dalam mengikuti pembelajaran. Dampak penggunaan quizizz sangat positif yaitu motivasi 
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siswa dalam mengikuti poembelajaran meningkat, jumlah siswa yang aktif dalam pembelajaran 

meningkat, serta meningkatnya jumlah siswa yang mengumpulkan tugas tepat waktu. (Alfina & Hadi, 

2022) 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian tentang kemampuan pemecahan masalah dan motivasi belajar 

matematika pada pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz di SMK 

Anuuriyah Gresik dapat disimpulkan sebagai berikut ; 

1. Hasil prosentase perhitungan kemampuan pemecahan masalah dengan menggunakan uji N- 

Gain yakni 92% dengan kriteria kemampuan pemecahan masalahnya tinggi. Dapat 

disimpulkan bahwa dengan pembelajaran metode problem based learning berbantuan 

aplikasi quizizz dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan tingkat kriteria 

kemampuan peserta didik dalam pemecahan masalah yakni tinggi. 

2. Hasil rata – rata motivasi peserta didik yaitu 3,56 dengan kriteria motivasi peserta didik 

dalam pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz sangat tinggi. 

Dapat disimpulkan bahwa dengan pembelajaran metode problem based learning berbantuan 

aplikasi quizizz sangat berpengaruh dalam meningkatkan motivasi peserta didik dalam 

pembelajaran di era teknologi yang semakin berkembang ini. 

5.2 Saran  

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan, maka penulis memebrikan beberapa saran 

diantaranya sebagai berikut : 

1. Bagi guru 

Mengingat baiknya pengaruh yang diberikan dalam penggunakan aplikasi Quizizz terhadap 

kemampuan pemecahan masalah dan motivasi belajar matematika, ada baiknya jika hal naik 

ini menjadi bahan pertimbangan untuk menindaklanjuti permasalahan yang ada 

pembelajaran di kelas. 

2. Bagi sekolah 

Dapat menggunakan aplikasi Quizizz sebagai tambahan dalam membangun semangat 

belajar peserta didik apalagi dengan di fasilitasi internet atau sarana-prasarana yang dapat 

meningkatkan semangat mereka. Maka akan berdampak pada peningkatan hasil belajar 

peserta didik. 
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3. Bagi peneliti selanjutnya 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai refrensi untuk penelitian dan sebagai bahan 

pertimbangan untuk lebih memperdalam penelitian seanjutnya.  
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Lampiran  1 Angket Motivasi Peserta Didik 

ANGKET MOTIVASI BELAJAR MATEMATIKA PADA PEMBELAJARAN 

PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN APLIKASI QUIZIZZ 

I. Petunjuk  Pengisian  Angket 

1. Sebelum mengisi pertanyaan , bacalah petunjuk pengisian dengan cermat. 

2. Angket  ini terdiri dari 10 pertanyaan 

3. Berilah  tanda sialang  (X) pada kolom  Sangat  Setuju  (SS), Setuju  (S), Tidak  Setuju  

(TS), Sangat Tidak Setuju (STS) sesuai dengan  keadaan  yang sebenarnya 

4. Semua jawaban  benar, oleh karena itu jawablah  semua pertanyaan sesuai dengan  

keadaan yang kamu alami dengan  jujur. 

II. Identitas Responden 
 

Nama  :...............................................................................  

Kelas  :............................................................................... 

 

NO 

 

Pertanyaan 

Jawaban 

SS S TS STS 

 

 

1 

Apakah  pembelajaran menggunakan 

Quizizz membantu saya memahami 

gambaran umum materi yang disampaikan 

    

 

 

2 

Apakah  motivasi  peserta  didik terhadap 

penggunaan Quizizz  dapat membantu 

memahami soal terkait materi. 

    

 

3 

Apakah kamu lebih termotivasi mengerjakan 

soal ketika menggunakan Quizizz. 

    

 

4 

Mengerjakan soal melalui Quizizz dapat 

meningkatkan rasa ingin tahu saya terkait 

materi. 

    

 

5 

Penggunaan media Quizizz meningkatkan 

motivasi saya untuk memperhatikan 

pembelajaran dengan cermat 
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6 

Saya bersungguh – sungguh saat mengerjakan 

soal dengan menggunakan Quizizz 

    

 

 

7 

Saya senang menjawab pertanyaan – 

pertanyaan dengan menggunakan Quizizz 

karena akan menambah pengetahuan saya 

terkait materi yang disampaikan. 

    

8 Quizizz dapat membantu saya untuk berfikir 

kritis. 

    

9 Mengerjakan soal menggunakan Quizizz 

membantu saya dalam meningkatkan motivasi 

untuk bersaing dengan teman 

    

10 Saya merasa tertantang mengerjakan soal 

melalui Quizizz 

    

 

KETERANGAN : 

SS            = Sangat Setuju 

S              = Setuju 

TS            = Tidak Setuju 

STS         = Sangat Tidak Setuju
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Lampiran  2 Hasil Validasi Ahli Angket Motivasi Peserta Didik 

Validator 1 
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Validator 2 
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Hasil Validasi Ahli Modul Ajar  

Validator 1 
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Validator 2 
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Lampiran  3 Surat Keterangan Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran  4 Dokumentasi  
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Lampiran  5 Modul Ajar 

 

MODUL AJAR 

MATEMATIKA SMA/SMK/MA 

A. Informasi Umum 

Penyusun Nur Mufidah Dzikroh 

Fase F 

Elemen/Topik Analisis Data dan Peluang/Permutasi dan Kombinasi 

Alokasi Waktu 3 JP (3 x 45 Menit) 

Profil Pelajar Pancasila Gotong royong, Kreatif, Bernalar Kritis 

Sarana Prasarana HP, Buku Bacaan, Modul, LKPD 

Target Peserta didik 

Modul ini dapat digunakan digunakan oleh siswa 

reguler, siswa dengan hambatan belajar, dan siswa 

dengan pencapaian tinggi 

Model Pembelajaran PBL ( Problem Based Learning ) 

 

Elemen  Analisis Data dan Peluang 

Capaian Pembelajaran  Di akhir fase F, peserta didik dapat 

melakukan proses penyelidikan statistika 

untuk data bivariat. Mereka dapat 

mengidentifikasi dan menjelaskan asosiasi 

antara dua variabel kategorikal dan antara 

dua variabel numerikal.Mereka dapat 

memperkirakan model linear terbaik (best 

fit) pada data numerikal. Mereka dapat 

membedakan hubungan asosiasi dan sebab-

akibat. Peserta didik memahami konsep 

peluang bersyarat dan kejadian yang 
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saling bebas menggunakan konsep 

permutasi dan kombinasi. 

B. Tujuan Pembelajaran 

Melalui model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Problem based learning 

adalah sebuah metode pembelajaran yang memberikan tuntutan kepada peserta didik untuk 

menyelesaikan suatu masalah mengandalkan kreativitas, cara berpikir kritis, dan 

keterampilan yang selama ini dikuasai. PBL saat ini menjadi salah satu metode 

pembelajaran unggulan karena dinilai lebih efektif meningkatkan pemahaman peserta 

didik. Pada metode ini, peserta didik cenderung lebih aktif dalam belajar karena fokus 

menyelesaikan masalah yang dibahas pendidik. Peserta didik diharapkan dapat memenuhi 

tujuan pembelajaran sebagai berikut : 

1. Siswa mampu memahami dan menentukan peluang bersyarat dan kejadian saling 

bebas menggunakan konsep permutasi dan kombinasi dalam kehidupan sehari – hari. 

2. Siswa mampu memecahkan masalah yang berkaitan dengan peluang bersyarat dan 

kejadian saling bebas menggunakan konsep kombinasi dan permutasi dalam 

kehidupan sehari-hari 

C. Pemahaman Bermakna 

Pemahaman tentang peluang suatu kejadian akan membantu peserta didik dalam 

pengambilan keputusan yang tepat, untuk memperkirakan hal yang akan terjadi, dan juga 

untuk meminimalisir kerugian dalam kehidupan sehari-hari. 

D. Kegiatan Pembelajaran 

KEGIATAN WAKTU 

Kegiatan Pendahuluan  10 Menit 

• Guru memberi salam sebelum pembelajaran dimulai  

• Peserta didik bersama guru berdoa sebelum memulai 

Pelajaran. 

• Peserta didik membaca Al-Quran sebelum memulai proses 

pembelajaran 

• Guru mengkondisikan suasana belajar yang menyenangkan 

serta meminta peserta didik bersama-sama memperhatikan 
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kebersihan ruang kelas serta memeriksa kehadiran peserta 

didik. 

• Guru menyapaikan capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran yang harus dicapai peserta didik selama 

pembelajaran yang akan dilaksanakan. 

• Guru melakukan apersepsi dengan mengingat kembali 

pemahamannya mengenai konsep peluang yang sudah 

dipelajari pada pertemuan sebelumnya 

• Guru menerapkan Ice breaking untuk menumbuhkan 

semangat peserta didik. 

Kegiatan Inti 110 Menit 

Orientasi Peserta Didik Pada Masalah 

• Pemberian pertanyaan pemantik, untuk menstimulus peserta 

didik. 

1. Bagaimana menentukan peluang bersyarat dan kejadian 

saling bebas menggunakan konsep permutasi dan 

kombinasi dalam kehidupan sehari-hari 

2. Bagaimana cara memecahkan masalah yang berkitan 

dengan peluang bersyarat dan kejadian saling bebas 

menggunakan konsep permutasi dan kombinasi dalam 

kehidupan sehari-hari. 

• Peserta didik diberikan LKPD yang berisikan permasalahan 

matematika mengenai  peluang bersyarat dan kejadian saling 

bebas menggunakan konsep kombinasi dan siswa bisa 

memahami konsep materi presentasi intearaktif yang ada 

pada aplikasi quizizz. 

https://quizizz.com/join?gc=69020929  

• Guru menjadi fasilitator dalam pemecahan masalah yang 

dilakukan oleh peserta didik 

 

https://quizizz.com/join?gc=69020929
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• Guru melakukan tanya jawab untuk mengidentifikasi 

pemahaman peserta didik terhadap penyelesaian 

permasalahan matematika yang telah dikerjakan.  

Mengorganisasikan Peserta Didik  

• Guru membagi peserta didik dalam kelompok kecil yang 

beranggotakan 3 orang untuk berdiskusi tentang 

permasalahan pada LKPD yang berkaitan dengan mengenai  

peluang bersyarat dan kejadian saling bebas menggunakan 

konsep kombinasi. 

• Guru memberikan prosedur berdiskusi dan belajar kelompok 

yang bagus dan kooperatif, dan juga guru memberikan 

informasi tentang alat dan bahan yang dibutuhkan saat belajar 

kelompok. 

• Membimbing Penyelidikan Individu maupun Kelompok  

• Peserta didik diskusi dengan rekan sekelompoknya 

dibimbing untuk dapat menyelesaikan masalah yang terdapat 

pada kegiatan dengan memahami alur-alur penyelesaian. 

• Guru memfasilitasi peserta didik yang bertanya atau 

searching sebagai referensi : Google, brainly, video, maupun 

buku literasi yang ada. 

• Guru membimbing peserta didik bekerjasama dalam 

kelompok, memberikan bantuan lebih banyak pada kelompok 

yang peserta didiknya memiliki kesulitan dalam 

menyelesaikan LKPD.  

• Menyajikan Hasil Kerja Kelompok 

• Guru mempersilahkan kelompok yang terpilih untuk 

menyampaikan hasil diskusi. 

• Guru menjadi fasilitator saat peserta didik melakukan 

presentasi dan peserta didik dari kelompok yang lain 

memberikan umpan balik  
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• Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan 

Masalah 

• Guru melaksanakan klarifikasi atas beberapa miskonsepsi 

selama kegiatan pembelajaran 

• Peserta didik diharapkan dapat menyimpulkan dengan 

menyampaikan kepada teman – teman nya tentang materi 

peluang bersyarat dan kejadian saling bebas menggunakan 

konsep kombinasi. 

• Guru memberikan penguatan terkait kesimpulan materi 

peluang bersyarat dan kejadian saling bebas menggunakan 

konsep kombinasi. 

• Guru memberikan tugas individu melalui aplikasi quizizz. 

https://quizizz.com/join?gc=67862425  

Kegiatan Penutup 15 Menit 

• Peserta didik dan guru melakukan refleksi tentang 

pembelajaran hari ini 

• Guru memberikan apresiasi pada murid yang aktif. 

• Guru menyampaikan kepada peserta didik tentang 

pertemuan yang akan datang. 

• Guru mengucapkan terimakasih dan salam. 

 

 

E. Asesmen 

Jenis  : Asesmen Diagnostik, Asesmen Formatif, Asesmen Sumatif 

Teknik  : Observasi, Penugasan, Quiz 

Instrumen : Lembar Observasi/catatan, Lembar Kerja Peserta Didik, Soal Uraian 

F. Pengayaan dan Remidial 

1. Memberikan Bimbingan bagi Peserta Didik yang belum memahami materi. 

2. Pengayaan informasi bagi Peserta Peserta Didik yang sudah memahami materi.  

 

 

 

https://quizizz.com/join?gc=67862425
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G. Refleksi  

➢ Refleksi Siswa 

1. Apakah anda telah menguasai seluruh materi pembelajaran yang telah dilakukan ? Jika 

belum, materi apa yang belum dikuasai ? 

2. Apa yang perlu kita perbaiki agar pembelajaran berikutnya lebih menarik? 

3. Apakah cara Ibu/Bapak menjelaskan materi bisa diterima dengan baik? 

4. Hal baru apa yang kalian peroleh setelah proses belajar tadi? 

5. Apakah sudah puas dengan hasil belajar tadi? Jika belum, apa yang ingin ditingkatkan? 

6. Pada pembelajaran hari ini, materi apa yang menurut kamu paling menarik dan paling 

kamu kuasai? Berikan alasannya! 

7. Pada pembelajaran hari ini, materi apa yang menurut kamu tidak menarik dan tidak 

kamu kuasai? Berikan alasannya! 

8. Apakah kegiatan belajar hari ini menyenangkan? Jika tidak apa alasannya? 

➢ Refleksi Guru 

1. Apakah ada kendala pada kegiatan pembelajaran? 

2. Apakah semua siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran? 

3. Apa saja kesulitan siswa yang dapat diidentifikasi pada kegiatan pembelajaran? 

4. Apakah siswa yang memiliki kesulitan ketika berkegiatan dapat teratasi dengan baik? 

5. Apa level pencapaian rata-rata siswa dalam kegiatan pembelajaran ini? 

6. Apakah seluruh siswa dapat dianggap tuntas dalam pelaksanaan pembelajaran ? 

7. Apa strategi agar seluruh siswa dapat menuntaskan kompetensi? 

Gresik, 10 Juni 2024 

Kepala Sekolah      Guru Mata Pelajaran 

 

 

________________      Nur Mufidah Dzikroh, S.Pd 
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Lampiran 1 
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Aspek Kurang (1) Cukup (2) Baik (3) Sangat Baik (4) 

Siswa mampu memahami dan 

menentukan peluang bersyarat 

dan kejadian saling bebas 

menggunakan konsep 

permutasi dan kombinasi 

dalam kehidupan sehari – hari. 

 

Peserta didik 

tidak mampu 

memahami dan 

menentukan  

masalah dalam 

kelompok  

Peserta didik 

tidak serius 

dalam 

memahami 

dan 

menentukan  

masalah 

dalam 

kelompok 

Peserta didik 

ikut serta 

dalam 

memahami 

dan 

menentukan  

masalah 

dalam 

kelompok 

Peserta didik 

ikut serta dan 

serius dalam 

memahami dan 

menentukan  

masalah dalam 

kelompok 

Siswa mampu memecahkan 

masalah yang berkaitan 

dengan peluang bersyarat dan 

kejadian saling bebas 

menggunakan konsep 

kombinasi dan permutasi 

dalam kehidupan sehari-hari 

 

Peserta didik 

tidak mampu 

memecahkan 

masalah 

Peserta didik  

mampu 

memecahkan 

masalah 

Peserta didik 

mampu 

memecahkan 

masalah 

dengan sikap 

baik dan di 

pahami oleh 

audiens 

Peserta didik 

mampu 

memecahkan 

masalah dengan 

baik dan di 

pahami audiens 

dan mampu 

berdiskusi 

 

INSTRUMEN LEMBAR OBSERVASI 

No Hari/Tanggal Nama Siswa Catatan Kejadian Solusi/Tindak Lanjut 
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Lampiran 3 

ASESMEN DIAGNOSTIK 

➢ Asesmen diagnostik non kognitif 

1. Coba amati lingkungan sekitarmu saat ini, lalu pilih emoji berikut ini yang mewakili 

perasaanmu. 

2. Berikan pendapatmu tentang bagaimana kondisi lingkungan akan berdampak pada 

semangat belajarmu ? 

3. Apa saja yang dapat kamu lakukan untuk menciptakan kenyamanan lingkungan belajar di 

rumah ? 

4. Apa yang kamu lakukan saat kamu mengalami kesulitan belajar mandiri di rumah? 

5. Apa kendala yang kamu hadapi ketika belajar dikelas ? 

 

➢ Asesmen diagnostik kognitif ( asesmen formatif ) 

Terlampir 
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Lampiran 4 

ASESMEN FORMATIF 

No Soal Rubrik Jawaban Skor  

1 

Terdapat himpunan huruf 

A,B,C,D. Akan dihitung 

susunan dengan dua huruf tanpa 

berurutan. Ada berapa banyak 

susunan dua huruf tersebut? 

a. 5 

b. 6 

c. 7 

d. 8 

e. 9 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(4,2) =
4!

2! (4 − 2)!
=

4!

2! (2!)
 

=
4 × 3 × 2 × 1

2 × 1(2 × 1)
=

24

2 × 2
=

24

4
 = 6 5 

2 

Di suatu ujian, setiap siswa harus 

menjawab 4 dari 7 soal yang ada. 

Jika seorang siswa secara acak 

memilih soal untuk dikerjakan, 

berapa banyak cara atau pilihan 

soal yang bisa dikerjakan siswa 

itu? 

a. 31 

b. 32 

c. 33 

d. 34 

e. 35 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(7,4) =
7!

4! (7 − 4)!
=

7!

4! (3!)
 

=
7 × 6 × 5 × 4 × 3 × 2 × 1

4 × 3 × 2 × 1(3 × 2 × 1)
 

=
5040

24 × 6
=

5040

144
 = 35 

5 

3 

Dari 4 bus di terminal akan 

dipilih 2 bus untuk berangkat ke 

Yogyakarta. Berapakah cara 

memilih bus tersebut? 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(4,2) =
4!

2! (4 − 2)!
=

4!

2! (2!)
 

5 
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a. 9 

b. 7 

c. 6 

d. 5 

e. 3 

=
4 × 3 × 2 × 1

2 × 1(2 × 1)
=

24

2 × 2
=

24

4
 = 6 

4 

Rudi pergi ke kamar untuk 

mengambil 3 jenis buku. Jika di 

kamarnya terdapat 6 jenis buku, 

hitung banyaknya kombinasi 

tiga jenis buku yang mungkin 

dibawa oleh Rudi ? 

a. 10 

b. 20 

c. 30 

d. 60 

e. 90 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(6,3) =
6!

3! (6 − 3)!
=

6!

3! (3!)
 

=
6 × 5 × 4 × 3 × 2 × 1

3 × 2 × 1(3 × 2 × 1)
=

720

6 × 6
 

=
720

36
 = 20 

5 

5 

Pada suatu arisan yang dihadiri 7 

ibu. Ke tujuh ibu tersebut saling 

berjabat tangan satu sama lain. 

Hitunglah banyak jabat tangan 

yang terjadi? 

a. 13 

b. 17 

c. 21 

d. 36 

e. 51 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(7,2) =
7!

2! (7 − 2)!
=

7!

2! (5!)
 

=
7 × 6 × 5 × 4 × 3 × 2 × 1

2 × 1(5 × 4 × 3 × 2 × 1)
 

=
5040

2 × 120
=

5040

240
 = 21 

5 

6 

Kepengurus RT terdiri dari 5 

orang laki-laki dan 3 orang 

wanita akan dipilih 4 perwakilan 

untuk menghadiri upacara 17 

Agustus. Hitung banyak cara 

Cara memilih 2 laki - laki 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 5 



 
 

90 
 

memilih jika perwakilan terdiri 

dari 2 orang laki-laki dan 2 orang 

perempuan? 

a. 21 

b. 30 

c. 35 

d. 37 

e. 40 

𝐶(5,2) =
5!

2! (5 − 2)!
=

5!

2! (3!)
 

=
5 × 4 × 3 × 2 × 1

2 × 1(3 × 2 × 1)
=

120

2 × 6
 

=
120

12
 = 10 

Cara memilih 2 perempuan 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(3,2) =
3!

2! (3 − 2)!
=

3!

2! (1!)
 

=
3 × 2 × 1

2 × 1(1)
=

6

2 × 1
=

6

2
 = 3 

Cara memilih 2 laki – laki dan 2 perempuan 

adalah 10 × 3 = 30 

Jadi banyak cara memilih perwakilan RT 

adalah 30 cara 

7 

Tia ingin membeli 6 jenis 

boneka di toko yang menjual 9 

jenis boneka. Jika 2 jenis boneka 

sudah pasti dibeli, berapa 

banyak kombinasi 6 boneka 

yang mungkin dibeli Tia? 

a. 35 

b. 40 

c. 54 

d. 58 

e. 60 

Karena 2 jenis boneka sudah pasti dibeli, 

Tia tinggal memilih sisanya, yaitu 6 − 2 =

 4 jenis boneka dari sisa jenis boneka yang 

belum dipilih, yaitu 9 − 2 = 7, maka: 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(7,4) =
7!

4! (7 − 4)!
=

7!

4! (3!)
 

=
7 × 6 × 5 × 4 × 3 × 2 × 1

4 × 3 × 2 × 1(3 × 2 × 1)
 

=
5040

24 × 6
=

5040

144
 = 35 

5 
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Jadi kombinasi 6 boneka yang mungkin 

dibeli Tia ada 35 

8 

Pada sebuah box terdapat 10 

kelereng kecil yang sudah diberi 

tulisan huruf A hingga J. 

Seorang anak ingin mengambil 4 

sekaligus secara acak. Ada 

berapa cara yang bisa ia gunakan 

untuk mengambilnya? 

a. 205 

b. 208 

c. 209 

d. 210 

e. 211 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(10,4) =
10!

4! (10 − 4)!
=

10!

4! (6!)
 

=
10 × 9 × 8 × 7 × 6 × 5 × 4 × 3 × 2 × 1

4 × 3 × 2 × 1(6 × 5 × 4 × 3 × 2 × 1)
 

=
5040

24
 = 210 

 

5 

9 

Seorang dosen ingin meminta 

bantuan pada 5 mahasiswanya. 

Di mata kuliah yang ia pegang, 

jumlah mahasiswa totalnya 

sebanyak 20. Ada berapa cara 

yang dapat digunakan untuk 

memilih kelima mahasiswa 

tersebut? 

a. 15.034 

b. 15.504 

c. 15.659 

d. 15.753 

e. 15.774 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(20,5) =
20!

5! (20 − 5)!
=

20!

5! (15!)
 

=
20 × 19 × 18 × 17 × 16 × 15!

5 × 4 × 3 × 2 × 1(15!)
 

=
1.860.480

120
 = 15.504 

 

5 

10 

Pada suatu jenis seleksi masuk 

Perguruan Tinggi, hanya ada 15 

kampus yang diizinkan 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

5 
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mengadakan seleksi bersamaan. 

Setiap pendaftar pun hanya 

diizinkan mendaftar 3 kampus 

dari 15 kampus yang 

ditawarkan. Ada berapa cara 

pemilihan kampus yang bisa 

dilakukan oleh mahasiswa agar 

sesuai syarat? 

a. 305 

b. 356 

c. 387 

d. 434 

e. 455 

𝐶(15,3) =
15!

3! (15 − 3)!
=

15!

3! (12!)
 

15 × 14 × 13 × 12!

3 × 2 × 1(12!)
=

2730

6
 = 455 

 

11 

Dua buah dadu dilemparkan 

bersamaan, tentukan peluang 

munculnya mata dadu berjumlah 

4 atau 7. ( Pilihan ganda 

kompleks) 

 

a. 
𝟏

𝟒
 

b. 
𝟐

𝟖
 

c. 
2

4
 

d. 
3

4
 

e. 
5

8
 

Diketahui: 

A, kejadian muncul mata dadu berjumlah 

4 =  {(1,3), (2,2), (3,1)}, 𝑛 = 3 

𝑃(𝐴) =
3

36
 

B, kejadian muncul mata dadu berjumlah 

7 = {(1,6), (2,5), (3,4), (4,3), (5,2), (6,1)} 

𝑛 = 6 

𝑃(𝐵) =
6

36
 

Sehingga, peluang munculnya mata dadu 

berjumlah 4 atau 7 adalah 

𝑃(𝐴𝐵)  =  𝑃(𝐴)  +  𝑃(𝐵) 

=  
3

36
 +

6

36
  

5 
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=  
9

36
=  

1

4
 

12 

Dua buah dadu yang saling 

dilantunkan akan muncul 36 

sampel keseluruhan. Misalkan A 

merupakan kejadian munculnya 

mata dadu berjumlah 2 dan B 

merupakan kejadian munculnya 

mata dadu berjumlah 4, maka 

tentukan peluang muncunya 

mata dadu berjumlah 2 atau 4. 

( pilihan ganda kompleks) 

a. 
𝟏

𝟗
 

b. 
𝟐

𝟏𝟖
 

c. 
3

4
 

d. 
2

9
 

e. 
3

18
 

Diket: 𝑛 (𝑆)  =  36 

𝐴 =  {(1, 1)}  =  1 

𝐵 =  {(1, 3), (2,2), (3,1)}  =  3 

Ditanya peluang=...? 

Jawab: 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) = 𝑃(𝐴) + 𝑃(𝐵) 

=  
1 

36
+  

3

36
 

=  
4

36
=  

1 

9
 

5 

13 

Terdapat dua buah dadu yang 

dikocok bersama. Berapa 

peluang munculnya mata dadu 

berjumlah 6 dan 5 bila kedua 

dadu tersebut dilemparkan?  

(pilihan ganda kompleks) 

a. 
𝟏

𝟒
 

b. 
𝟐

𝟖
 

c. 
2

4
 

d. 
3

4
 

Mata dadu dengan jumlah  

6 =  {(5, 1), (4, 2), (3, 3), (2, 4), (1, 5)} 

Jadi peluang munculnya mata dadu dengan 

jumlah 6 adalah 5 dibanding 36 kali. 

kejadian, atau 𝑃(𝐴) =  
5

36
 

Mata dadu dengan jumlah  

5 =  {(4, 1), (2, 3), (3, 2), (1, 4)} 

5 
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e. 
5

8
 

 

Jadi peluang munculnya mata dadu dengan 

jumlah 5 adalah 4 dibanding 36 kali 

kejadian atau 𝑃(𝐵) =  
4

36
 

Misalkan peluang munculnya mata dadu 

dengan jumlah 7 dan 5 adalah P (AB), maka: 

𝑃 (𝐴𝐵)  =  𝑃 (𝐴) +  𝑃 (𝐵) 

𝑃 (𝐴𝐵)  =  
5

36
+  

4

36
 

𝑃 (𝐴𝐵)  =  
9

36
 

𝑃 (𝐴𝐵)  =  
1

4
 

14 

Diketahui ada 15 kartu dengan 

angka 1 sampai 15. Berapa 

peluang memperoleh kartu 

dengan angka prima ganjil dan 

genap bila seseorang mengambil 

satu kartu secara acak? 

a. 
1

14
 

b. 
12

8
 

c. 
12

14
 

d. 
𝟏𝟑

𝟏𝟓
 

e. 
15

18
 

Kartu dengan angka prima ganjil  

=   {3, 5, 7, 11, 13} 

Jadi munculnya kartu berangka prima ganjil 

adalah 6 dibanding 15 kartu atau  

𝑃 (𝐴)  =  
6

15
 

Kartu dengan angka genap  

=  {2, 4, 6, 8, 10, 12, 14} 

Jadi peluang munculnya kartu berangka 

genap adalah 7 dibanding 15 kartu atau 

𝑃 (𝐴)  =  
7

15
 

Misalkan peluang munculnya kartu dengan 

angka prima ganjil dan genap adalah P 

(AB), maka: 

𝑃 (𝐴𝐵)  =  𝑃 (𝐴) +  𝑃 (𝐵) 

5 
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𝑃 (𝐴𝐵)  =  
6

15
 +  

7

15
 

𝑃 (𝐴𝐵)  =  
13

15
 

15 

Pada percobaan pengetosan dua 

buah dadu, tentukan peluang 

untuk memperoleh angka genap 

pada dadu pertama dan angka 

ganjil prima pada dadu kedua! 

(pilihan ganda kompleks) 

a. 
𝟏

𝟔
 

b. 
𝟐

𝟏𝟐
 

c. 
12

4
 

d. 
3

8
 

e. 
6

8
 

Dadu memiliki enam mata, sehingga 

 𝑛(𝑆)  =  6 

Misalkan A menyatakan kejadian muncul 

angka genap pada dadu pertama  

𝐴 =  {2,4,6} dengan 𝑛(𝐴)  =  3 

Misalkan B menyatakan kejadian muncul 

angka ganjil prima pada dadu kedua 

 𝐵 =  {3,5} dengan 𝑛(𝐵)  =  2 

Peluang muncul angka genap pada dadu 

pertama dan muncul angka ganjil prima 

pada dadu kedua adalah 

𝑃 (𝐴 ∩  𝐵)  =  𝑃 (𝐴)  ×  𝑃 (𝐵) 

=
 3

6
 ×

 2

6
 =  

 1

6
 

5 

16 

Sebuah koin dan dadu dilempar 

secara bersamaan. Peluang 

munculnya gambar pada koin 

dan angka pada dadu adalah… 

(pilihan ganda kompleks) 

a. 
𝟏

𝟒
 

b. 
𝟐

𝟖
 

c. 
2

4
 

Misalkan A menyatakan  munculnya 

gambar pada koin dan B menyatakan 

munculnya angka ganjil pada dadu. Maka: 

𝑃(𝐴)  =  
 1

2
 

𝑃(𝐵)  =
 3

6
 =  

 1

2
 

5 
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d. 
3

4
 

e. 
5

8
 

Munculnya gambar pada koin dan 

munculnya angka ganjil pada dadu adalah 

kejadian saling bebas, maka: 

𝑃 (𝐴 ∩  𝐵)  =  𝑃 (𝐴) 𝑥 𝑃 (𝐵) 

=
1

2
×

 1

2
=  

 1

4
 

17 

Dari 10 orang finalis suatu 

lomba kecantikan, dipilih secara 

acak 3 yang terbaik. Banyaknya 

cara pemilihan finalis tersebut 

adalah... 

a. 176 

b. 160 

c. 155 

d. 134 

e. 120 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(10,3) =
10!

3! (10 − 3)!
=

10!

3! (7!)
 

=
10 × 9 × 8 × 7!

3 × 2 × 1(7!)
=

720

6
= 120 

 

5 

18 

Dalam sebuah acara family 

gathering, setiap peserta 

diharuskan untuk mengajak 

peserta lainnya untuk 

berkomunikasi antar satu dengan 

yang lainnya. Jika dalam acara 

familiy gathering tersebut diikuti 

oleh 10 peserta, berapa kali 

mereka harus mengajak peserta 

lainnya untuk berkomunikasi? 

a. 27 

b. 30 

c. 41 

d. 45 

Karena proses berkenalan dan 

berkomunikasi ini melibatkan 2 orang, 

maka keadaan/situasi yang bisa dilakukan 

(n) yaitu 10 kali yang dihitung dari 10 orang. 

Sementara situasi yang bisa dilakukan yaitu 

harus dipilih (r) yaitu 2 kali, yang mana 

proses berkomunikasi tersebut melibatkan 2 

orang. 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(10,2) =
10!

2! (10 − 2)!
=

10!

2! (8!)
 

5 
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e. 48 
=

10 × 9 × 8!

2 × 1(8!)
=

90

2
 = 45 

Maka, banyaknya jumlah peserta family 

gathering tersebut dalam berkomunikasi 

antara satu dengan yang lainnya yaitu 

sekitar 45 kali. 

19 

Salva berniat untuk membeli 3 

jenis ikan di pasar. Setibanya di 

pasar, ternyata penjual tersebut 

menjual ikan dengan 5 jenis ikan 

yang berbeda-beda. Berapa 

jumlah kombinasi ikan yang 

mungkin akan dibeli oleh Salva 

tersebut? 

a. 8 

b. 9 

c. 10 

d. 11 

e. 13 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(5,3) =
5!

3! (5 − 3)!
=

5!

3! (2!)
 

=
5 × 4 × 3 × 2 × 1

3 × 2 × 1 (2 × 1)
=

120

6 × 2
 

=
120

12
 = 10 

 

5 

20 

Izzan membawa 5 buah roti 

dengan varian rasa yang 

berbeda-beda, serta 4 jenis buah 

di dalam tasnya. Saat istirahat, 

dia mengambil 3 buah roti dan 2 

buah dari dalam tasnya tersebut. 

Ada berapa cara yang bisa 

dilakukan Izzan untuk memilih 

roti dan juga buah yang 

diinginkannya? 

a. 35 

Memilih roti 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(5,3) =
5!

3! (5 − 3)!
=

5!

3! (2!)
 

=
5 × 4 × 3 × 2 × 1

3 × 2 × 1(2 × 1)
=

120

6 × 2
 

=
120

12
 = 10 

Memilih buah 

5 
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b. 48 

c. 55 

d. 60 

e. 67 

𝐶(𝑛, 𝑟) =
𝑛!

𝑟! (𝑛 − 𝑟)!
 

𝐶(4,2) =
4!

2! (4 − 2)!
=

4!

2! (2!)
 

=
4 × 3 × 2 × 1

2 × 1(2 × 1)
=

24

2 × 2
=

24

4
= 6 

Cara memilih roti dan buah adalah 10 ×

6 = 60 

Jadi banyak cara memilih roti dan buah 

adalah 60 cara 
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Lampiran  6 Hasil Jawaban Siswa 

❖ Jawaban Post Test siswa kategori tinggi 
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❖ Jawaban post test siswa kategori Sedang 
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❖ Jawaban post test siswa kategori rendah 
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