


KEEFEKTIFAN MODEL PEMBELAJARAN CPS
(CREATIVE PROBLEM SOLVING) DENGAN MEDIA
APLIKASI KAHOOT BERORIENTASI PADA
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH SISWA
KELAS VII MTs PESANTREN DARUL IHSAN
SALOHE

SKRIPSI

Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan
Guna Memperoleh Gelar Sarjana Tadris Matematika (S.Pd)

Oleh :
MAGFIRAH
NIM. 170109003

Pembimbing :
Dr. Ismail, M.Pd.
Fitriani, S.Pd., M.Pd.

PROGRAM STUDI TADRIS MATEMATIKA (TM)
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
INSTITUT AGAMA ISLAM (l1Al)
MUHAMMADIYAH SINJAI
TAHUN 2021



PERNYATAAN KEASLIAN

Saya yang bertanda tangan dibawabh ini:

Nama : MAGFIRAH
NIM : 170109003
Program Studi - Tadris Matematika

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa:

1. Skripsi ini benar-benar merupakan hasil karya
saya sendiri, bukan plagiasi atau duplikasi
dari tulisan/karya orang lain yang saya akui
sebagai hasil tulisan atau pikiran saya sendiri.

2. Seluruh bagian dari skripsi ini adalah karya
saya sendiri selain kutipan yang ditunjukkan
sumbernya. Segala kekeliruan yang ada
didalamnya adalah tanggung jawab saya.

Demikian pernyataan ini dibuat sebagaimana
mestinya. Bilamana dikemudian hari ternyata pernyataan ini
tidak benar, maka saya bersedia menerima sanski atas
perbuatan tersebut sesuai dengan ketentuan perundang-
undangan yang berlaku.

Sinjai, 09 Agustus 2021

Magfirah
NIM. 170109003

v



PENGESAHAN SKRIPSI

Skripsi berjudul Keefektifan model Pembelajaran CPS (Creative Problem Solving)
dengan Media Aplikasi Kahoot Berorientasi pada Kemampuan Pemecahan Masalah
Siswa Kelas VII MTs Pesantren Darul lhsan Salohe yang ditulis oleh Magfirah
Nomor Induk Mahasiswa 170109003, Mahasiswa Program Studi Tadris Matematika
Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan IAI Muhammadiyah Sinjai, yang
dimunagqasyahkan pada hari Senin, tanggal 23 Agustus 2021 M bertepatan dengan 14
Muharram 1443 H, telah diperbaiki sesuai catatan dan permintaan Tim Penguji, dan

diterima sebagai syarat memperoleh gelar Sarjana Pendidikan.

Dewan Penguji

Dr. Firdaus, M.Ag. Ketua
Dr.Ismail, M.Pd. : Sekretaris

Dr. Suriati, M.Sos.I. .~ Penguji 1
Nurjannah, S.Pd., M.Pd. Penguji 11

Dr. Ismail, M.Pd. Pembimbing I
Fitriani, S.Pd., M.Pd. Pembimbing I1

ngetahui,
san FTIK IAIM Sinjai



ABSTRAK

MAGFIRAH: Keefektifan Model Pembelajaran
CPS (Creative Problem Solving) dengan Media Aplikasi
Kahoot Berorientasi pada Kemampuan Pemecahan Masalah
Siswa Kelas VII MTs Pesantren Darul Ihsan Salohe. Skripsi,
Sinjai: Program Studi Tadris Matematika (TM), Fakultas
Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Institut Agama Islam
Muhammadiyah (IAIM) Sinjai, 2021. Penelitian ini
bertujuan untuk untuk menguji  keefektifan model
pembelajaran CPS (Creative Problem Solving) dengan media
aplikasi Kahoot berorientasi pada kemampuan pemecahan
masalah siswa kelas VII MTs Pesantren Darul lhsan Salohe.
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan
menggunakan pendekatan kuantitatif. Subyek dari penelitian
ini adalah Siswa Kelas VII MTs Pesantren Darul lhsan
Salohe. Adapun metode pengumpulan data yaitu dengan tes,
angket, observasi dan dokumentasi. Sedangkan analisis
datanya menggunakan Statistika Deskriptif dan Analisis
Statistika Inferensial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
Model Pembelajaran CPS (Creative Problem Solving)
dengan media aplikasi Kahoot dengan menggunakan uji
Paired sample t test ditemukan bahwa nilai sig sebesar 0,000
< 0,05 maka dapat dikatakan efektif. Adapun kriteria
keefektifan berdasarkan hasil dari n-gain adalah 0,254 dan
berada pada kategori rendah. Hal tersebut didukung pula
oleh hasil tes kemampuan pemecahan masalah siswa setelah
diterapkan model pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) lebih baik dibandingkan hasil tes sebelum
diterapkan model pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving), aktifitas siswa pada pembelajaran CPS (Creative
Problem Solving) berada pada kategori tinggi, serta respon
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siswa terhadap pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) positif.

Kata kunci: Model Pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving), Kemampuan Pemecahan Masalah
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ABSTRACT

MAGFIRAH: The Effectiveness of the CPS (Creative
Problem Solving) Learning Model with the Kahoot
Application Media Oriented to the Problem Solving Ability
of Class VII Students of MTs. Darul Ihsan Salohe Boarding
School. Thesis, Sinjai: Tadris Mathematics (TM) Study
Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Islamic
Institute of Muhammadiyah (IAIM) Sinjai, 2021. This study
aims to test the effectiveness of the CPS (Creative Problem
Solving) learning model with the ability-oriented Kahoot
application media problem solving for class VII students of
Islamic boarding school Darul lhsan Salohe. This research is
an experimental research using a quantitative approach. The
subjects of this study were students of Class VII MTs. Darul
Ihsan Salohe Boarding School. The methods of data
collection were tests, questionnaires, observation and
documentation. Meanwhile, the data analysis used
Descriptive Statistics and Inferential Statistical Analysis.
The results showed that the CPS (Creative Problem Solving)
Learning Model with the Kahoot application media using the
Paired sample t test was found that the sig value of 0.000
<0.05, it can be said to be effective. The effectiveness
criteria based on the results of the n-gain is 0.254 and is in
the low category. This is also supported by the test results of
students’ problem solving abilities after the application of the
CPS (Creative Problem Solving) learning model is better
than the test results before the application of the CPS
(Creative Problem Solving) learning model, student
activities in CPS (Creative Problem Solving) learning are in
the category high, and student responses to CPS (Creative
Problem Solving) learning are positive.
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Keywords: CPS (Creative Problem Solving) Learning
Model, Problem Solving Ability
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting
dan utama bagi semua negara agar mampu bersaing di
era globalisasi sekarang ini. Pembaharuan dalam bidang
pendidikan harus selalu tercipta untuk membentuk
pendidikan yang berkualitas. (Hidayah, 2016).
Pendidikan menjadi kebutuhan yang sangat diperlukan
untuk meningkatkan kecerdasan dan pemahaman bagi
seseorang.

Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang
sangat berperan dalam pendidikan karena matematika
merupakan  pengetahuan  dasar  dari  berbagai
pengetahuan lain (Hidayah, 2016). Menurut (Fitriani,
2020) matematika dipelajari sampai pada tingkat
Perguruan Tinggi hingga sampai di dunia Kerja,
matematika pun masih merupakan sebuah kebutuhan
ilmu yang sangat diperlukan. Matematika memberikan
kemampuan berpikir logis, kritis, analitis, dan
sistematis. Menurut (Suci & Rosyidi, 2013) salah satu
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tujuan  pembelajaran  matematika adalah  untuk
meningkatkan kemampuan memecahkan suatu masalah.
(Mulyati, 2016). Kemampuan pemecahan masalah
adalah kemampuan yang diperlukan dalam kehidupan
sehari-hari. Kemampuan pemecahan masalah
menerapkan pengetahuan yang sudah diperoleh
sebelumnya ke dalam situasi baru yang belum dikenal.
Pada pembelajaran matematika menurut
(Wardani et al., 2021) pemecahan masalahlah yang
sangat penting bahkan menjadi sebagian jantungnya
matematika, pemecahan masalah merupakan suatu
proses berpikir oleh siswa untuk menyelesaikan atau
mencari jalan keluar dari masalah yang sedang dihadapi
dengan menggunakan pengetahuan atau keterampilan
yang telah dimiliki sebelumnya, pemecahan masalah
sangat penting untuk bisa dimiliki oleh setiap siswa,
terkhusus dalam mata pelajaran matematika. Salah satu
tujuan pemecahan masalah dalam matematika menurut
(Zahroh et al.,, 2020) adalah untuk meningkatkan
kesediaan siswa dalam memperbaiki kemampuan
mereka saat memecahkan masalah dan membuat siswa

sadar akan strategi pemecahan masalah.
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Menurut (Nurgiyantoro, 2010) hal yang paling
penting dilakukan dalam suatu pembelajaran adalah
proses, bukan semata-mata dari hasil akhirnya. Hal
tersebut juga berlaku pada proses pemecahan masalah,
karena pemecahan masalah tidak terlepas dari prosesnya
yang memerlukan suatu pemikiran yang berat.
(Nurjannah, 2020) mengemukakan bahwa ahli
Pendidikan Matematika sebagian besar mengemukakan
bahwa masalah sebagaian besar merupakan pertanyaan
yang harus dijawab, tetapi tidak semua pertanyaan
otomatis menjadi masalah. Pemecahan masalah adalah
suatu cara atau stategi untuk mewujudkan harapan
sesuai dengan prosedur yang baik dan benar, mampu
mengatasai  soal-soal yang sulit dengan cara
mengerahkan segala kemampuan yang dimilki sehingga
menuntut siswa untuk dapat berpikir kritis, keatif dan
efisien (Febriyanti & Irawan, 2017).

Kemampuan pemecahan masalah merupakan
aspek yang sangat penting, karena dapat menjadikan
siswa terdorong untuk membuat keputusan terbaik jika
menghadapi masalah di dalam hidupnya (Sari & Noer,

2017). Keberhasilan siswa dalam pembelajaran
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matematika tidak hanya dipengaruhi oleh kemampuan
siswa sendiri namun didukung juga oleh beberapa faktor
diantaranya model pembelajaran yang digunakan dalam
kelas. Peningkatan kemampuan pemecahan masalah
siswa dapat dilakukan dengan salah satu upaya seperti
penerapan model pembelajaran yang inovatif serta
berbasis pemecahan masalah (problem solving) seperti
model pembelajaran CPS (Creative Problem Solving)
(Herlawan & Hadija, 2017). Melihat hasil penelitian yang
dilakukan oleh beberapa peneliti bahwa model pembelajaran
CPS (Creative Problem Solving) efektif dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa salah satunya oleh
(Muhammad et al.,, 2018) yang menyimpulkan bahwa
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dengan
model CPS (Creative Problem Solving) lebih baik
dibandingkan menggunakan model biasa.

Model pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) merupakan suatu model pembelajaran dengan
memusatkan pada pengajaran dan keterampilan untuk
memecahkan masalah, yang disertai dengan penguatan
keterampilan (Mayasari et al., 2013). Tahapan-tahapan
Model pembelajaran CPS (Creative Problem Solving)

terdiri dari 5, yaitu Klarifikasi masalah, pengungkapan
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pendapat, evaluasi dan pemilihan, serta implementasi)
(Tryastuti, 2014). Model CPS (Creative Problem
Solving) memberikan kesempatan kepada guru untuk
tidak menyajikan konsep matematika dalam bentuk yang
sudah jadi, namun melalui kegiatan pemecahan masalah,
siswa dibimbing untuk menemukan/merancang konsep
sendiri dari masalah yang diberikan (Purwati et al.,
2016).

Model CPS (Creative Problem Solving) ini
mengutamakan keterampilan siswa dalam memecahkan
masalah sehingga daya berpikir kreatif siswa lebih
berkembang. Jadi, jika siswa mendapatkan suatu
pertanyaan, siswa dapat menggunakan keterampilan
pemecahan masalahnya dengan cara mengembangkan
tanggapannya (Septian et al., 2019). Pembelajaran CPS
(Creative  Problem Solving) sebagaimana yang
dikemukakan (Ariani et al., 2020) pembelajaran yang
pusatnya berada dalam siswa atau dianggap juga student
centered dimana pembelajaran mampu mengaktifkan
para siswa pada aktivitas pembelajaran

Dengan rancangan penyelesaian yang kreatif

dapat membantu siswa untuk meningkatkan kemampuan
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pemecahan masalah. Tahapan model pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving) berkaitan dengan indikator-
indikator dalam kemampuan penyelesaian masalah,
sehingga memudahkan dalam pengaplikasi model
pembelajaran CPS (Creative Problem Solving) untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa
(Herlawan & Hadija, 2017). Dari karakteristik yang
dimiliki model pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) ini, maka model tersebut sesuai jika digunakan
di MTs Pesantren Darul Ihsan Salohe.

Berdasarkan  uraian di  atas, peneliti
memutuskan untuk melakukan penelitian eksperimen
pembelajaran dengan judul “Keefektifan Model
Pembelajaran CPS(Creative Problem Solving) dengan
Media Aplikasi Kahoot pada Kemampuan Pemecahan
Masalah Siswa di Kelas VII MTs Pesantren Darul Ihsan

Salohe”.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vyang telah
diuraikan, yang menjadi rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah “Apakah model pembelajaran CPS
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(Creative Problem Solving) dengan Media aplikasi
Kahoot efektif dalam menguji kemampuan pemecahan
masalah siswa kelas VII MTs Pesantren Darul lhsan

Salohe?”

C. Tujuan Penelitian
Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk
menguji keefektifan model pembelajaran CPS (Creative
Problem Solving) dengan Media aplikasi Kahoot
berorientasi pada kemampuan pemecahan masalah siswa

kelas VII MTs Pesantren Darul Ihsan Salohe”.

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan bisa
menambah  wawasan  keilmuan dan dapat
mengembangakan pola pikir dalam
mengembangkan alat evaluasi pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
Hasil penelitian yang dilakukan di MTs
Pesantren Darul Ihsan Salohe ini diharapkan

memberikan manfaat kepada :



a. Bagi Sekolah
Penelitian  ini  diharapkan dapat
memberikan informasi tambahan dalam rangka
perbaikan proses pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan kemampuan berpikir Kritis siswa
khususnya materi aritmetika sosial.
b. Bagi Guru
Penelitian  ini  diharapkan  dapat
meningkatkan minat belajara siswa dalam
belajar matematika. Selaian itu, diharapkan
juga siswa dapat memaknai setiap materi yang
disampaikan.
c. Bagi Siswa
Penelitian  ini  diharpkan  dapat
dijadikan referensi oleh guru untuk memilih
dan menggunakan media Dbelajar yang
memberikan pengalaman belajar yang berkesan
kepada siswa dengan memanfaatkan media
pembelajaran yang kreatif, sehingga tujuan dari

pembelajaran dapat tercapai.



d. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan dapat
menambah wawasan serta pengalaman bagi
peneliti, sehingga kelak ketika terjun ke
lapangan bisa menerapkan pembelajaran yang

menarik dan menyenangkan bagi siswa.



BAB 2
KAJIAN TEORI

A. Kajian Pustaka
1. Model Pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving)dengan Media Aplikasi Kahoot
a. Model Pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving)
1) Pengertian Model Pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving)
CPS (Creative Problem Solving)
menurut Asikin dan Pujia dalam Sara Nurul
Hidayah merupakan model pembelajaran
yang pusatnya berada pada pembelajaran
dan keterampilan pemecahan masalah.
Sedangkan menurut Suyatno, CPS (Creative
Problem Solving) adalah variasi dari
pembelajaran pemecahan masalah melalui
gagasan yang kreatif dalam menyelesaikan
masalah (Hidayah, 2016). Menurut Asikin
dalam Ida  Yuniar Triastuti, model

pembelajaran CPS (Creative Problem

10
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Solving) merupakan suatu model
pembelajaran yang melakukan pemusatan
pada  pengajaran  dan  keterampilan
pemecahan masalah, serta diikuti dengan
penguatan keterampilan (Tryastuti, 2014).
Sedangkan Muhammad Maftukim
berpendapat bahwa model pembelajaran
CPS (Creative Problem Solving) merupakan
variasi dari pembelajaran dengan
memecahkan masalah melalui teknik yang
sistematik dalam mengorganisasikan ide
kreatif untuk menyelesaikan suatu masalah
(Maftukhin, 2013). CPS (Creative Problem
Solving) menurut (Ariani et al., 2020)
merupakan pembelajaran yang memakai
pendekatan kontruktivistik yaitu
pembelajaran yang pusatnya berada dalam
siswa atau dianggap juga student centered
dimana pembelajaran mampu mengaktifkan
para siswa pada aktivitas pembelajaran.
Berdasarkan beberapa penjelasan
tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa

pembelajaran CPS (Creative Problem
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Solving) adalah suatu pembelajaran yang

berpusat pada siswa, yang mengharuskan

siswa untuk memecahkan suatu masalah

dengan keterampilan pemecahan masalah.
Ciri-Ciri Model Pembelajaran CPS (Creative

Problem Solving)

Ciri-ciri CPS (Creative Problem

Solving) menurut Trianto dalam Sara Nurul

Hidayah adalah sebagai berikut.

a)

b)

d)

Pemberian masalah merupakan awal
dari pembelajaran.

Masalah memiliki konteks dalam dunia
nyata.

Siswa aktif merumuskan masalah dan
mengidentifikasi kesenjangan
pengetahuan mereka secara
berkelompok.

Mempelajari dan mencari sendiri materi
yang terkait dengan masalah dan
melaporkan solusi dari masalah.
Kolaborasi  (bekerja sama dalam
kelompok kecil) (Hidayah, 2016).
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CPS (Creative Problem Solving)
didesainmenjadi variasi pada pemecahan
masalah dengan melibatkan kreativitas
seseorang pada proses pemecahan masalah
tersebut. Ketika siswa dihadapkan pada
suatu masalah, siswa bisa melakukan
keterampilan buat memecahkan masalah
dengan memilih, menentukan dan
mengembangkan  tanggapannya.  Tidak
hanya menggunakan cara menghafal tanpa
berpikir, tetapi keterampilan memecahkan
masalah bisa memperluas proses berpikir
(Sari & Noer, 2017).

Proses pembelajaran CPS (Creative
Problem Solving) dimulai dengan adanya
diskusi kelompok kecil dengan anggota
kelompok yang heterogen. Dengan adanya
pembagian kelompok secara heterogen,
siswa akan saling mendukung antar anggota
kelompok. Siswa dapat bertanya kepada
siswa lain maupun guru jika mengalami
kesulitan sehingga dapat meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah.
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3) Langkah-langkah Model Pembelajaran CPS

Langkah-langkah Model

Pembelajaran CPS (Creative Problem

Solving) sebagaimana yang dikemukakan

oleh Pepkin dalam Ida Yuniar Tryastuti
adalah sebagai berikut (Tryastuti, 2014).

a)

b)

Klarifikasi masalah, meliputi
penjelasan yang diberikan kepada
siswa tentang masalah yang diajukan
agar siswamampu memahami

penyelesaian  seperti apa  yang

diinginkan.
Pengungkapan pendapat
(brainstorming), siswa diberi

kebebasan  untuk  mengungkapkan
pendapat pada tahap ini tentang
berbagai macam strategi penyelesaian
masalah yang dapat digunakan.

Evaluasi dan pemilihan, pada tahap ini
setiap  kelompok  mendisikusikan
pendapat-pendapat atau strategi yang
cocok digunakan dalam menyelesaikan

masalah.
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d) Implementasi, tahap dimana siswa
menentukan  strategi yang dapat
diambil untuk menyelesaiakn masalah
kemudian  menerapkannya  sampai
menemukan impenyelesaian masalah
tersebut.

Sintaks dari pembelajaran CPS
adalah mulai dari fakta aktual sesuai dengan
materi bahan ajar melalui tanya jawab lisan,
identifikasi permasalahan dan fokus-pilih,
mengolah pikiran sehingga akan muncul
gagasan orisinil untuk menentukan solusi
dari masalah, presentasi dan diskusi.

b. Aplikasi Kahoot
1) Pengertian Aplikasi Kahoot

Kahoot berdasarkan Darren H
merupakan aplikasi online dimana kuis bisa
dikembangkan dan tersajipada format
“permainan”. Poin akan diberikan untuk
jawaban yang benar dan siswa yangikut akan
segera melihat hasil tanggapan mereka.
Pembelajaran berbasis permainan memiliki

potensi untuk menjadi alat pembelajaran
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yang efektif karena merangsang komponen
visual dan verbal (Dewi, 2018).

Kahoot dikembangkan oleh Johan
Brand, Jamie Brooker dan Morten
Versvik dalam sebuah proyek bersama
dengan  Norwegian  University  of
Technology and Science pada tahun
2013. Kahoot memiliki dua alamat
website yaitu https://kahoot.com/ dan
https://kahoot.it/. Platform Kahoor dapat
digunakan untuk beberapa assessmen
yaitu kuis online, survei dan diskusi
dimana  masing-masing  assessmen
memiliki cara untuk memainkannya
(Irawati, 2018).

Kehadiran kahoot menjadikan guru
tidak perlu bersusah payah mengembangkan
teknologi pendidikan berbasis digital game
based learning untuk dipakai di dalam kelas.
Kemudahan pengoperasian dan kemudahan
akses melalui perangkat smarthphone atau
komputer, mengakibatkan Kahoot sebagai
media pembelajaran berbasis game based
learning dengan jumlah pengguna aktif lebih
dari 34 juta di seluruh dunia pada bulan

februari 2019 yang tercatat melalui situs


https://kahoot.com/
https://kahoot.it/

2)
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similarweb.com. Hal tersebutmeyakinkan
opini akan manfaat dan kemudahan dalam
pembelajaran baik di sekolah maupun di luar
sekolah. Kahoot dengan mudahdapat
dimanfaatkan untuk berbagai macam
keperluan pembelajaran dan pelatihan baik
sebagai media evaluasi, pemberian tugas
belajar di rumah maupun hanya sekedar
untuk memberikan hiburan dalam proses
pembelajaran. Kahoot didesain secara user
friendly  dengan  pertimbangan  akan
kenyamanan pengguna baik guru maupun
siswa. Penggunaan Kahoot tidak
memerlukanpenginstalansoftware baik di
komputer maupun smarthphone karena
dibuat melalui web base software serta tidak
perlu spesifikasi hardware dan software
khusus untuk penggunaanya. Sebagai web
base software hanya diperlukan pendaftaran
akun sebagai guru atau trainer melalui akun
Kahoot.com (Putri & Muzakki, 2019)
Langah-langkah ~ penggunaan  Aplikasi
Kahoot
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Langkah-langkah yang dilakukan
untuk bermain Kahoot adalah sebagai
berikut:

a) Siswa diarahkan untuk mengakses
https://kahoot.itdan memasukkan PIN

yang tersedia untuk mengakses Kahoot
Melalui perangkat masing-masing, atau
Guru dapat membagikan link permainan

Kahoot kepada siswa.

aaaaaa

with Game PIN:

775062

Gambar 2.1 Cara ke 1 bermain kuis Kahoot
b) Siswa siap untuk ikut atau menjawab
soal. Pilihan jawaban dari siswa secara
otomatis akan berganti menyesuaikan
soal nomor berapa yang sedang
ditampilkan. Setiap soal memiliki waktu

otomatis pengerjaaan untuk butir soal.


https://kahoot.it/
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apakah yang diketahui dari soal tersebut 2?2? Q

Ulfs memiliki uang sebanya Rp 1.400.000,00 dan ditsbung di Bank BRI

dengan bunga 11% pertabun. Setelah 3 bulan, uang tersebut seluruhnyd

diambi] untuk membiayai kuliahnya
A Neto, Bruto dan Tara 4 Untung, dan Rugi

Gambar 2.2 Langkah ke 2 Cara
bermain kuis Kahoot

c) Setiap soal yang dijawab siswa akan
langsung muncul analisis jawaban

siswa, baik itu salah atau benar.
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apakah yang diketahui dari soal tersebut 2?7 ®

e g
e Rt L s ]

b stk by st

Neto, Bruto Untung, dan
- 2o =
I
@® Pajak x W Bunga J

PIN: 472928 1of1

Incorrect

X

Don't worry, nobody's
perfect

You're In 1st place

Runis Ganteng “
Gambar 2.3 Langkah ke 3 Cara

bermain Kahoot

Pada sesi ini, dapat digunakan langsung
untuk  memahas  jawaban  soal.
Pembahasan soal juga dapat dilakukan
dengan bertanya kepada siswa alasan
siswa memilih jawaban, baik itu

jawaban benar atau salah. Siswa secara
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tidak langsung akan belajar
mengemukakan pendapatnya sesuai
dengan pola pikirnya.

Sebelum lanjut pada soal yang akan
dituju akan ditampilkan nilai sementara
masing-masing siswa pada soal yang

telah dikerjakan sesuai peringkat.

Papan angka ®

Anda telah menyelesaikan tantangan

1 magfirah

Gambar 2.4 Langkah ke 4 Cara
bermain Kahoot
Pada akhir sesi/soal, akan muncul nama
siswa dengan nilai tertinggi. Nilai
dihitung berdasarkan skor benar dan

skor kecepatan dalam menjawab.



C.

22

eko ’
. 910 points
1out of 1

0 points
0out of1

Gambar 2.5 Langkah ke 5 Cara
bermain Kahoot
Model Pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) dengan Aplikasi Kahoot
Pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) dengan Aplikasi Kahoot yang dimaksud
dalam penelitian ini adalah pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving) yang ditunjang
dengan menggunakan aplikasi Kahoot. Diakhir
pembelajaran, siswa  secara kelompok
mengerjakan quiz yang ada pada aplikasi kahoot
yang diberikan oleh guru.
Dalam pembelajaran CPS (Creative
Problem Solving) dengan media aplikasi Kahoot,

siswa dipermudah dengan adanya pilihan-pilihan
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yang ada pada aplikasi kahooot. Siswa diberikan
soal atau pertanyaan melalui aplikasi Kahoot.
2. Kemampuan Pemecahan Masalah
a. Pengertian Kemampuan Pemecahan Masalah

Pemecahan masalah merupakan suatu
proses untuk mengatasi atau menyelesaikan
berbagai kesulitan yang dihadapi untuk mencapai
tujuan yang diharapkan. Dalam pembelajaran
matematika, kemampuan untuk memecahkan
masalah harus dimiliki oleh siswa dengan tujuan
mampu  menyelesaikan  soal-soal  berbasis
masalah.

Branca mengatakan bahwa pemecahan
masalah dapat diartikan dengan menggunakan
interpretasi umum, yaitu pemecahan masalah
sebagai tujuan, pemecahan masalah sebagai
proses, dan pemecahan masalah sebagai
keterampilan dasar. Pemecahan masalah sebagai
tujuan berkaitan dengan alasan mengapa
matematika itu diajarkan. Dalam interpretasi ini,
pemecahan masalah bebas dari soal, prosedur,
metode atau isi khusus, yang menjadi

pertimbangan utamanya adalah bagaimana cara
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menyelesaikan masalah yang merupakan alasan
mengapa matematika itu diajarkan. Pemecahan
masalah sebagai proses merupakan suatu
kegiatan yang lebih mengutamakan pentingnya
prosedur, langkah-langkah  strategi  yang
ditempuh oleh siswa dalam menyelesaikan
masalah dan akhirnya dapat menemukan
jawaban soal dan bukan hanya pada jawaban itu
sendiri  (Sumartini, 2018). Verrschaffel dan
Dorren dalam menyatakan bahwa kemampuan
memecahkan masalah dapat mengembangkan
kemampuan analisis, interpretasi serta cara
berpikir siswa (Asfar & Nur, 2018). Jadi dapat
disimpulkan bahwa kemampuan pemecahan
masalah adalah kemampuan yang dimiliki untuk
menentukan langkah-langkah penyelesaian suatu
masalah dengan keterampilan pengetahuan yang
digunakan untuk menyelesaian masalah atau
bagaimana mencari jalan keluar dari suatu
masalah
Langkah-langkah penyelesaian masalah
Langkah-langkah dalam pemecahan

masalah menurut Polya yamg dikutip oleh
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Triyastuti terdiri atas 4 langkah (Tryastuti, 2014),
yaitu:
Tabel. 2.1 Langkah-langkah Pemecahan

Masalah menurut Polya

No Langkah Keterangan
1. | Memahami Untuk memecahkan
masalah masalah  siswa  harus
mampu memahami

masalah yang dihadapi
terlebih  dahulu dengan
cara mengidentifikasi fakta
(yang diketahui) dan apa

yang akan dicari
(ditanyakan).  Kemudian
menuliskan kembali

maslah dalam bentuk yang
lebih  operasional atau
menyatakan soal dalam

bentuk kalimat

matematika.
2. | Merencanakan Pada langah ini siswa
masalah memikirkan cara untuk
dapat menyelesaikan
masalah yang telah
diberikan berdasarkan

fakta yang diketahui pada
soal serta memperkirakan
penyelesaian masalah.

3. | Menyelesaikan | Siswa menyelesaikan
masalah masalah yang diberikan
sesuai dengan rencana
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yang telah  dipikirkan
terlebih  dahulu hingga
siswa menemukan
penyelesaian/ jawaban.

Melakukan Siswa mengecek kembali
pengecekan apakah jawaban yang
kembali ditemukan sudah sesuai
dengan pertanyaan yang
diajukan.

Proses pemecahan masalah berbeda
dengan proses penyelesaian soal matematika.
Jika soal matematika dapat segera ditemukan
cara penyelesaiannya, maka soal tersebut bukan
termasuk suatu masalah, karena menyelesaian
masalah bagi seorang siswa dapat berarti proses
dalam menerima tantangan (Hidayat &
Sariningsih, 2018).

Berdasarkan langkah-langkah
pemecahan masalah di atas, maka dapat
digunakan sebagai indikator pemecahan masalah

dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut:
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Tabel. 2.2 Indikator Pemecahan
Maaslah
No Pemecahan Indikator Pemecahan
Masalah Masalah
1. | Memahami Menuliskan apa yang
Masalah diketahui dalam soal
secara sistematik
Menuliskan  bagian-
bagian yang
ditanyakan
2. | Merencanakan Menentukan
Penyelesaian hubungan antara apa
yang diketahui pada
soal
Merencanakan
rumus/strategi  yang
sistematis
3. | Menyelesaiakan | Mengerjakan  secara
Masalah sesuai | sistematis sesuai
rencana strategi yang telah
direncanakan
sebelumnya
Mampu mendapatkan
jawaban/hasil  sesuai
dengan langkah yang
dilakukan
4. | Melakukan Memastikan jawaban
pengecekan dengan pertanyaan
kembali soal
Memastikan hasil

perhitungan  apakah
sudah benar dengan




28

menggunakan rumus
yang sama.

Pemecahan masalah dalam matematika
adalah  suatu  aktivitas untuk  mencari
penyelesaian masalah matematika yang dihadapi
dengan menggunakan pengetahuan matematika
yang sudah dimiliki.

3. Keefektifan

Keefekktifan berasal dari kata efektif
sebagaimana yang didefinisikan olen KBBI, kata
efektif berarti adanya efek (akibat, pengaruh atau
kesan), keberhasilan (usaha, tindakan) (KBBI, n.d.).
Sedangkan secara terminologi, efektif adalah suatu
pencapaian tujuan secara tepat atau memilih tujuan-
tujuan yang tepat dari berbagai pilihan cara atau
alternatif dan menentukan pilihan dari berbagai
pilihan lainnya (Alisarjuni, 2014).

Model pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) dipenelitian ini dikatakan efektif dalam
memecahkan suatu masalah, jika hasil pengujian
dengan menggunakan uji paired sample t-test
menunjukkan kemampuan pemecahan masalah

peserta didik berdasarkan kriteria pemecahan
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masalah pada post test tercapai lebih baik
dibandingkan dengan kemampuan peemecahan

masalah siswa pada pre test.

B. Hasil Penelitian yang Relevan
Beberapa penelitian yang relevan dengan
penelitian ini diantaranya sebagai berikut:

1. Penelitian oleh Sara Nurul Hidayah yang berjudul
“Keefektifan Pembelajaran CPS Berbantuan Fun
Card pada Pencapaian Kemampuan Pemecahan
Masalah Siswa” yang bertujuan untuk menganalisis
keefektifan pembelajaran CPS berbantuan Fun Card
pada pencapaian kemampuan pemecahan masalah
siswa. Penelitian ini dilakuka di SMP N 40
Semarang. Penelitian yang dilakukan oleh Sara
Nurul Hidayah menunjukkan bahwa pembelajaran
CPS berbantuan Fun Card efektif pada pencapaian
kemampuan pemecahan masalah siswa dilihat dari
hasil tes kemempuan pemecaham masalah siswa
yang memeperoleh pembelajaran CPS berbantuan
Fun Card mencapai ketuntasan belajar. Persamaan
penelitian oleh Sara Nurul Hidayah dengan

penelitian ini terletak pada model pembelajaran
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CPS yang digunakan serta pencapaian kemampuan
pemecahan masalah siswa. Sedangkan untuk
perbedaannya terletak pada media pembelajaran
yang digunakan, serta tempat penelitian (Hidayah,
2016).

Penelitian oleh Ida Yuniar Tryastuti yang berjudul
“Kefektifan Pembelajaan CPS Berbasis HOA
terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik
Kelas VII Materi Segiempat” yang dilakukan di
SMP N 40 Semarang, dengan menggunakan desain
true experimental menjelaskan bahwa model
pembelajaran CPS berbasis HOA efektif terhadap
kemampuan berpikir kritis peserta didik. Persamaan
antara penelitian oleh IdaYuniar Tryastuti dengan
penelitian ini terletaak pada model pembelajaran
yang digunakan vyaitu CPS. Sedangkan untuk
perbedaannya terletak pada media pembelajaran
yang digunakan, tempat penelitian, materi ajara,
serta variabel terikat yang terdapat pada penelitian
((Tryastuti, 2014).

Penelitian oleh Aina Rohmah Hayati dan Nana
dengan judul “Efektifitas Model Creative Problem

Solving  berbasis Google Classroom  untuk
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Meningkatkan Kemampuan Kognitif Peserta Didik”
bertujuan untuk mendeskripsikan efektifitas model
CPS  berbasis google classroom untuk
meningkatkan kemampuan kognitif siswa, dengan
menggunkana metode studi kepustakaan. Hasil
Penelitian menyatakan bahwa model CPS berbasis
classroom mampu meningkatkan kemampuan
kognitif peserta didik dalam proses pembelajaran.
Persamaan penelitian ini dengan penelitin yang
dilakukan oleh penelitia terletak pada model
pembelajaran  yang  digunakan.  sedangkan
perebdaannya terletak pada media pembelajaran,
metode penelitian, tempat penelitian seray
kemampuan siswa yang diteliti (Hayati & Nana,
2020).

Penelitian olehn Mohammad Maftukhim yang
berjudul “Kefektifan Model Pembelajaran CPS
berbantuan CD Pembelajaran terhadap Kemampuan
Berpikir Kritis Materi Pokok Geometri Kelas X”
dilakukan di SMA Negeri 1 Sulang. Hasil penelitian
ini menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis
dengan pembelajaran CPS berbantuan CD

pembelajaran lebih  baik dibanding dengan
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kemampuan berpikir kritis peserta didik yang
menggunakan pembelajaran ekspositori. Persamaan
penelitian  Mohammad  Maftukhim  dengann
penelitian ini terletak pada model pembelajaran
yang digunakan, sedangkan perbedaannya terletak
pada media pembelajaran yang digunakan, materi
ajar, tempat penelitian, serta kemampuan siswa
yang diteliti (Maftukhin, 2013).

Penelitian oleh Siti Nursiami dan Soeprodjo dengan
judul “Keefektifan Model Pembelajaran Creative
Problem Solving berbantuan Flash Interaktif
terhadap Hasil Belajar” bertujuan untuk mengetahui
apakh model CPS berbantuan flash interaktif efektif
bila diteapkan pada materi kelarutan dan hasil kali
kelarutan. Dari hasil uji yang dilakukan, maka
disimpulkan bahwa model pembelajaran CPS
berbantuan flash interaktif terbukti  efektif
diterapkan pada materi kelarutan dan hasil kali
kelarutan. Penelitian Siti Nursiami dan Soeprodjo
memiliki kesamaan dengan penelitian ini yaitu pada
model pembelajaran yang digunakan yaitu CPS.
Sedangkan perbedaannya terletak pada media yang

digunakan, tempat penelitian, materi serta mata
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pelajaran serta variabel terikat yang menjadi

variabel penelitian (Nursiami & Soeprodjo, 2016).

C. Hipotesis
Hipotesis menurut Sugiono merupakan jawaban
sementara terhadap rumusan masalah dari penelitian.

Dikatakan sementara karena jawaban yang diberikan

baru didasarkan pada teori yang relevan belum

didasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh

melalui pengumpulan data (Sugiyono, 2019).

Hipotesis dalam penelitian ini adalah:

Ho : Model pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) dengan mediaaplikasi Kahoot tidak
efektif dalam menguji kemampuan pemecahan
masalah siswa.

H: : Model pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) dengan media aplikasi Kahoot efektif
dalam menguji kemampuan pemecahan masalah

siswa.



BAB 3
METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian
1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada
penelitian ini  adalah penelitian  eksperimen.
Penelitian eksperimen merupakan penelitian yang
dilakukan buat mengetahui dampak yang sebabkan
dari suatu perlakuan yang diberikan secara sengaja
oleh peneliti (Payadnya & Jayantika, 2018).
Penelitian eksperimen digunakan karena peneliti
sendiri yang akan menggunakan atau menguiji
model CPS (Creative Problem Solving) tersebut.

Terdapat  beberapa  bentuk  desain
eksperimen yang dapat digunakan dalam penelitian,
yaitu:  Pre  Eksperimental  Design,  True
Eksperimental Design, Factorial Design dan Quasi
Eksperimental Design. Penelitian ini termasuk pada
penelitian pre eksperimental design, yaitu penelitian
yang bermaksud untuk mengetahui terdapat
tidaknya dampak yang disebabkan dari perlakuan
suatu subyek.

34
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Jenis penelitian ini yaitu penelitian pre
eksperimental design dengan one group pretest
posttest design. Pada penelitian ini menggunakan
tes awal atau pretest sebelum diberi perlakuan dan
tes akhir atau posttest setelah diberi perlakuan.
Sehingga hasil perlakuan dapat diketahui lebih
akurat, karena dapat membandingkan dengan
keadaan sebelum diberi perlakuan (Sugiyono,
2019).

Desain penelitian ini dapat digambarkan
sebagai berikut:

Tabel 3.1 One Grup Pretest-Posttest Design

Grup Pretest | Perlakuan | Postest
Eksperimen (o] X O,
Keterangan:

O, = Pretest (sebelum diberi perlakuan)

O, = Post test (setelah diberi perlakuan)

X= Perlakuan menggunakan Model CPS
(Creative Problem Solving)dengan
media aplikasi Kahoot (Payadnya &
Jayantika, 2018).

Peneliti memberikan pretest atau test awal

kepada objek penelitian sebelum penelitian dimulai.
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Postest juga diberikan diakhir penelitian yang akan
dianalisis untuk menarik kesimpulan penelitian.
Dalam penelitian ini, kelompok eksperimen diberi
perlakuan menggunakan Model Pembelajaran CPS
(Creatve Prolem Solving)dengan aplikasi Kahoot.
2. Pendekatan Penelitian

Pendekatan  yang  dipakai  peneliti
merupakan pendekatan kuantitatif. Penelitian
kuantitatif merupakan metode penelitian yang
dipakai untuk meneliti populasi atau sampel
tertentu, pengumpulan data memakai insterumen
penelitian, analisis data, bersifat kuantitatif/statistik,
dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang sudah
ditetapkan (Sugiyono, 2019). Dengan demikian
penelitian kuantitatif merupakan penelitian yang

fokusnya pada analisis data statistik.

B. Definisi Variabel
Variabel adalah segala sesuatu yang berbentuk
apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari
sehingga diperoleh informasi mengenai hal tersebut, lalu

ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2019).
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1. Model Pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) engan media Aplikasi Kahoot (Variabel
Bebas)

Model pembelajaran CPS dengan media
aplikasi kahoot adalah suatu pembelajaran yang
pusatnya berada pada siswa, yang mewajibkan
siswa untuk memecahkan suatu permasalahan
dengan keterampilan pemecahan masalah dengan
berbantuan aplikasi kahoot. Model pembelajaran
CPS (Creative Problem Solving) dengan media
aplikasi kahoot dikatakan sebagai variabel bebas
karena model ini diharapkan mampu mempengaruhi
atau memberikan perubahaan pada variabel terikat.

Variabel bebas adalah variabel yang
mempengaruhi atau yang menjadi sebab berubahnya
atau timbulnya variabel dependen. Variabel bebas
sering juga disebut sebagai variabel Independen.

2. Kemampuan Pemecahan Masalah (Variabel
Terikat)

Kemampuan pemecahan masalah
merupakan kemampuan vyang dimiliki untuk
mengatasi berbagai kesulitan yang dihadapi untuk

mencapai tujuan yang diharapkan. Kemampuan
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pemecahan masalah pada penelitian ini disebut
sebagai variabel terikat, karena mendapat akibat
atau perlakuan dari model pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving) dengan media aplikasi
kahoot atau variabel bebas. Variabel terikat
merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang
menjadi akibat, karena adanya variabel bebas.
Variabel terikat sering disebut sebagai variabel

Dependen.

C. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Agustus
2021. Tempat penelitian yaitu di MTs Pesantren Darul
Ihsan  Salohe, Jalan Poros  Sinjai-Bulukumba,

Kecamatan Sinjai Timur, Kabupaten Sinjai.

D. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi adalah wilayah generalisasi yang
terdiri atas subjek/objek yang memiliki kuantitas dan
karakteristik tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti
untuk dapat dipelajari dan kemudian akan ditarik

kesimpulannya (Sugiyono, 2019). Adapun populasi pada
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penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII MTs
Pesantren Darul Ihsan Salohe tahun ajar 2020/2021 yang
berjumlah7 siswa.

2. Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.
Apabila populasi besar dan peneliti tidak mungkin
mempelajari semua yang ada pada populasi, maka dapat
menggunakan sampel yang diambil dari populas tersebut
(Sugiyono, 2019). Sampel penelitian yang memiliki
wilayah populasi yang besar akan mempersulit peneliti
dalam dalam pengambilan data sehingga diperlukan
teknik pengambilan sampel.

Teknik pengambilan sampel harus dilakukan
dengan tepat dan dapat mewakili populasi tersebut.
Adapun teknik pengambilan sampel pada penelitian ini
adalah nonprobability sampling.

Menurut Sugiyono “nonprobability sampling
adalah teknik pengambilan sampel yang tidak
memberi  peluang/kesempatan sama bagi
setiap unsur atau anggota populasi untuk
dipilih menjadi sampel” (Sugiyono, 2019).
Jenis nonprobability sampling yang digunakan adalah

sampling jenuh. Sampling jenuh adalah teknik
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penentuan sampel apabila semua anggota populasi
digunakan sebagai sampel (Sugiyono, 2019). Pada
penelitian ini hanya ada satu kelas yang dijadikan
sampel penelitian yaitu kelas VII MTs Pesantren Darul
Ihsan Salohe sebagai kelas eksperimen sebanyak 7

siswa.

Teknik Pengumpulan Data
Teknik yang digunakan untuk memperoleh data
pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Tes
Tes adalah pemberian tugas atau rangkaian
tugas dalam bentuk soal maupun perintah/suruhan
lain yang harus dikerjakan oleh siswa. Hasil
pelaksanaan tugas tersebut digunakan untuk
menarik kesimpulan-kesimpulan tertentu terhadap
siswa. Dalam penelitian ini, tes yang dilakukan
adalah tes tertulis yang diberikan berupa pre-test
dan post-test.
2. Angket
Angket adalah beberapa pertanyaan tertulis
yang digunakan untuk mendapatkan informasi dari

responden dengan tujuan mengukur variabel yang
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telah ditentukan pada penelitian (Hatmawan &
Riyanto, 2020). Pada dasarnya angket merupakan
sebuah daftar pertanyaan yang wajib diisi oleh
responden.

Pada penelitian ini angket digunakan untuk
mengetahui  repon  siswa terhadap  model
pembelajaran CPS (Creative Problem Solving)
dengan media aplikasi Kahoot yang digunkaan.
Pertanyaan pada angket tersebut disusun
berdasarkan skala likert telah dimodifikasi dengan
lima alternatif pilihan yaitu sangat Sangat setuju
(SS), setuju (S), tidak setuju (TS) dan sangat tidak
setuju (STS) (Hermawan, 2019). Skala likert ini
digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap
keefektifan model pembelajaran CPS (Creative
Problem Solving) dengan media aplikasi Kahoot
terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa.

Tabel 3.2 Skala Keefektifan Model Pembelajaran

CPS
(Creative Problem Solving)
Skor Skor
Jawaban Jawaban Jawaban
Positif Negatif
Sangat Setuju 4 1
Setuju 3 2
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Tidak setuju 2 3
Sangat Tidak 1 4
Setuju

3. Observasi

Observasi merupakan pengumpulan data
terhadap objek penelitian dengan menggunakan
pengamatan. Dalam  penelitian ini, objek
penelitiannya adalah siswa pada kelas eksperimen
selama proses pembelajaran menggunakan model
pembelajaran CPS (Creative Problem Solving)
dengan media aplikasi Kahoot.

4. Dokumen

Dokumen yang digunakan pada penelitian
ini adalah data jumlah siswa, nama siswa serta data
penunjang lainnya yang dapat digunkaan sebagai

bukti telah melaksanakan penelitian.

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan suatu alat yang
digunakan untuk mengukur fenomena alam juga sosial
yang diamati. Jumlah instrumen penelitian bergantung
pada jumlah variabel penelitian yang sudah ditetapkan

sebelumnya untuk diteliti (Sugiyono, 2019).
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1. Lembar Instrumen Tes

Materi tes berupa soal-soal yang terdapat
pada pokok bahasan aritemtika sosial. Bentuk tes
yang diberikan adalah berupa tes uraian. Tes bentuk
uraian adalah tes yang pertanyaannya membutuhkan
jawaban uraian, baik uraian secara bebas maupun
uraian secara terbatas. Tes bentuk uraian ini,
khususnya bentuk uraian bebas menuntut
kemampuan murid untuk mengorganisasikan dan
merumuskan jawaban dengan memakaiistilah-istilah
sendiri dan bisa mengukur kecakapan murid untuk
berfikir tinggi yang umumnya dituangkan pada
bentuk  pertanyaan yang menuntut  untuk
memecahkan  masalah, mengatasi  masalah,
membandingkan, menyatakan hubungan dan
menarik kesimpulan Lembar tes pada penelitian ini
berupa lembar pra test dan post test (Asrul et al.,
2014).

2. Lembar Instrumen Angket

Lembar angket diberikan dan dijawab oleh
siswa di kelas eksperimen pada penelitian ini,
dimana berisi  pertanyaan-pertanyaan terkait

penggunaan model pembelajaran CPS (Creative
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Problem Solving) dengan mediaberorientasi pada
kemampuan pemecahan masalah siswa.
Lembar Observasi
Lembar observasi digunakan untuk melihat
aktivitas siswa selama proses pembelajarana.
Komponen-komponen yang diobservasi berkaitan
dengan aktivitas siswa yang diajar melalui
penerapan model pembelajaran CPS (Creative
Problem Solving)dengan media aplikasi Kahoot
yaitu sebagai berikut (Asrul et al., 2014):
a. Kesiapan mengikuti pelajaran
b. Merespon pertanyaan guru pada aktifitas
apersepsi.
c. Cepat mengkondisikan diri pada
pembentukan kelompok.
d. Memperhatikan petunjuk guru sebelum
pelaksanaan diskusi.
e. Melakukan diskusi dalam kelompok
f. Memperhatikan penjelasan teman waktu
diskusi kelompok.
g. Menyampaikan pendapat yang adapada

diskusi kelompok.
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h. Melakukan tanya jawab dalam proses
pembelajaran.

i. Membuat catatan materi dalam proses
pembelajaran

J. Menyelesaikan soal yang diberikan secara
Kritis dan logis

k. Memberikan tanggapan ketika kelompok lain
melakukan presentasi.

I.  Menunjukkan perilaku tanggap terhadap
Pembelajaran CPS dengan media aplikasi
Kahoot

m. Membuat simpulan pada pembelajaran.

G. Teknik Analisis Data
1. Uji Analisis Deskriptif

Uji deskriptif adalah uji statistic yang

digunakan  untuk  menguji  data  dengan
caramenggambarkan atau mendeskripsikan data

yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa
bermaksud membuat kesimpulan (Sugiyono, 2019).

a. Tes Kemampuan Penyelesaian Masalah Siswa

Untuk  menentukan  kemampuan

pemecahan masalah siswa dilihat dari hasil
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belajar siswa melalui nilai post test yang lebih
tinggi dari nilai pre test, dan berpedoman pada
ketentuan  Kriterian Ketuntasan ~ Minimal
(KKM) KKM kelas VII MTS Pesantren Darul
Ihsan Salohe untuk mengetahui ketuntasa
belajar siswa. Dimana, Kkategori Kriteria
penilaian tersebut sebagai berikut:

Tabel. 3.3 Interval Nilai Kiriteria
Ketuntasan Minimal

No Interval Nilai Kategori

1. | 92 < NKK< 100 Sangat tinggi

2. | 82<NKK<91 Tinggi

3. 72 < NKK< 81 Sedang

4. 50 < NKK< 71 Rendah

5. 0 < NKK< 49 Sangat rendah
Sumber:

Pesantren Darul Ihsan Salohe
Respon Siswa

Untuk mengetahui keefektifan model
pembelajaran yang digunakan maka diguakan
angket untuk mengetahui respon siswa terhadap
pembelajaran yang diterapkan. Respon siswa

diberikan pada siswa setelah selesainya proses
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pembelajaran. Tingkat respon siswa dihitung
dengan cara mengitung rata-rata skor setiap
responden dibagi dengan banyaknya responden.
Sebelum menghitung rata-rata respon siswa,
perlu dihitung juga jumlah rata-rata untuk
aspek yang direspon dibagi dengan banyaknya
aspek yang direspon.Untuk memudahkan dalam
penilaian, maka digunakan skala likert untuk
mengetahui respon siswa terhadap model
pembelajaranyang digunakan.

Data respons siswa akan diperoleh dari
hasil angket yang diberikan kepada siswa
diakhir  pembelajaran. Adapun penentuan
kategori aspek respons siswa ditentukan
berdasarkan kriteria berikut (Hasmiati, 2013):

Tabel 3.4 Kategori Aspek Respons Siswa

No. | Skor Rata- Kategori
rata

0-14 Negatif

15-24 Cenderung Negatif

25-34 Cenderung Posistif

AloinE

35-4,0 Positif
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c. Aktifitas Siswa

Hasil observasi aktifitas siswa selama
kegiatan pembelajaran dianalisis dengan
menggunakan persentase. Aktifitas belajar
siswa dilihat dari aktif tidaknya siswa selama
proses pembelajaran berlangsung. Data aktifitas
belajar siswa diperolen melalui lembar
observasi aktifita shelajar siswa yang telah
idsusun.

Penilaian aktifitas siswa dihitung
dengan menggunakan  rumus  Deskriptif
Persentase (DP), sebagai berikut (Hasmiati,
2013)(Hasmiati, 2013):

DP =~ x 100%

Ket:
n ; Jumlah skor yang diperoleh

N : Jumlah skor maksimal

Kategori deskriptif persentase (DP)
dibuat perhitungan kriteria hasil belajar siswa

yaitu sebagai berikut (Hasmiati, 2013):
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Persentase Tertinggi

Persentase tertinggi skor maksimal

skor ideal
100% = % X 100% = 100%

Persentase Terendah

skor maksimal
Persentaseterendah e me e
skor ideal

100% = 5 x 100% = 25%
Persentase Rentangan

Persentase rentangan : 100% - 25% = 75%

Persentase Interval

Persentase interval :775 X 100% = 18,75%

Angka dari hasil perhitungan diatas,

maka kategori aktivitas belajar siswa adalah
sebagai berikut (Hasmiati, 2013):

Tabel 3.5 Kategori Aktivitas
Belajar Siswa

No Interval Kriteria
aktivitas
1 25% - 43,7% Sangat rendah
2 43,76% - 62,51% Rendah
3 62,52% - 81,27% Tinggi
4 81,28% - 100% Sangat tinggi
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2. Uji Analisis Statistik Inferensial

Uji ini  bertujuan untuk melakukan
generalisasi perkiraan dan pengujian hipotesis
berdasarkan suatu data. Data yang dimaksud adalah
data yang dieproleh dari skor hasi pre testdan post
test siswa kelas VII MTs Pesantren Darul Ihsan
Salohe. Uji analisis statistic terdiri dari uji
normalitas dan uji homogenitas, kemudiaan uji-t

yaitu uji paired sample t-test.

a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan  untuk
mengetahui apakah data yang diperoleh
berdistribusi normal atau tidak. Apabila data
berdistribusi normal, maka bisa digunakan uji
statistik berjenis parametrik. Sedangkan bila
data tidak berdistribusi normal maka dipakai uji

statistik nonparametrik.
Asumsi normalitas yang digunakan
adalah Shaporo-Wilk karena sampel < 50
responden. Pengujian data dilakukan dengan
menggunakan program SPSS 25, 0 for windows
dengan ketentuan, jika P > 0,05 maka hipotesis

altenatif (H;) diterima. Artinya, data yang



o1

diperoleh dinyatakan memiliki pengaruh atau
berdistribusi normal. Sebaliknya, jika P < 0,05,
maka H; dinyatakan ditolak. Artinya, data atau
sebaran skor variabel penelitian dinyatakan
tidak berpengaruh (Hulu & Sinanga, 2019).
Uji Homogenitas

Uji  homogenitas digunakan untuk
mengetahui apakah dua kelompok data
homogen atau tidak. Uji yang digunakan
adalah uji-F karena data yang akan diuji hanya
terdapat dua kelompok data saja. Pengujian
data dilakukan dengan menggunakan program
SPSS 25, 0 for windows dengan ketentuan jika
nilai sig > 0,05 maka varians data sama.
Uji paired sample t-test

Uji  hipotesis dilakukan  dengan
menggunakan uji paired sample t-test. Hasil uji
pairedsample t-test ditentukan oleh nilai
signifikannya. Jika nilai sig (2-tailed) < 0,05
menunjukkan  adanya  perbedaan  yang
signifikan antara tes awal dengan tes akhir. Jika
nila sig (2-tailed) > 0,05 maka tidak ada

perbedaan antara tes awal dengan tes akhir. Uji
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paired sample t-tes pada penelitian ini
menggunakan aplikasi SPSS versi 25,0 for
windows.
Kriteria Efektifitas Model Pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving) dengan Media
Aplikasi Kahoot menggunakan rumus N-Gain
Data yang diperoleh darihasil pre test
dan post test dianalisis untuk mengetahui
keefektifan ~ model  pembelajaran  CPS
(CreativeProblem Solving) dengan media
aplikasi Kahoot pada kemampuan pemecahan
masalah siswa. Keefektifan model
pembelajaran dihitung dengan rumus n-gain
pada persamaan berikut (Hasmiati, 2013):

_ Spost - Spre

Smax = Spre
Keterangan:
G : Gain ternormalisasi
Spre - Skor pretest
Spost - Skor posttest

Smax Skor maksimum



53

Klasifikasi n-gain terlihat pada tabel berikut

(Hasmiati, 2013):

Tabel 3.6 Pengkategorian Nilai

Gain
Nilai Gain (G) Kategori
Ternormalisasi
0<0,3 Rendah
0,3<g<0,7 Sedang
g>0,7 Tinggi




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian
1. Profil Pondok Pesantren Darul lhsan Salohe

a. Nama Sekolah : Pondok Pesantren Darul
Ihsan Salohe

b. Pendiri : H. Mustagim NM

c. Pimpinan : Ahmad Mumtazar S.H

d. Nomor Statistik : 51007370006

e. NPWP : 02.603.614.5-805.000

f. Kepemilikan Tanah : Tanah Wakaf

g. Luas Tanah :10.000 m?

h. Status Bangunan : Yayasan

i. Alamat Sekolah . JI. Pangesoreng, Desa

Salohe, Kec. Sinjai Timur, Kab. Sinjai.

RT/RW : 007/004
Desa : Salohe
Kecamatan - Sinjai Timur

Kabupaten /Kota : Sinjai

Provinsi :Sulawesi
Selatan
Negara :Indonesia

54
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2. Visi Misi Pondok Pesantren Darul lhsan Salohe
MTs Pondok Pesantren Darul Ihsan Salohe
memiliki Visi dan Misi sebagai berikut :
a. VISl
“Menjadi lembaga pendidikan
pencetak kader-kader robbani dan bertaqwa
lahir batin giat dalam beramal, kuat beribadah,
cerdas dalam berfikir, mandiri dan kreatif ™.
b. MISI
1) Mencetak generasi penghafal Al-Qur’an
2) Membentuk generasi yang beriman dan
bertaqwa
3) Menjadikan santri yang berprestasi dalam
bidang akademik dan non akademik
4) Menanamkan kepada para santri jiwa
bekerja keras, cerdas, tangkas, tuntas, ramah,
berkwalitas, toleransi dalam perbedaan dan
ahli pikir yang berdzikir
5) Mencetak generasi yang beragidah salimah,
beribadah  shohihah  dan  berakhlaqul
karimah.
3. Keadaan Tenaga dan siswa Pondok Pesantren Darul

lhsan Salohe
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Keadaan tenaga pendidik dan tenaga
kependidikan di Pondok Pesantren Darul lhsan
Salohe seluruhnya berjumlah 20 orang, dengan
rincian 7 orang laki-laki dan 13 orang perempuan.

Tabel 4.1Tenaga Pendidik dan Kependidikan

No. Nama Jabatan
Ust H Mustagim .
1. NM Pendiri
2. Ust Ahmad Pimpinan
Mumtazar, S.H

3. | Ust Abdul Gifari Guru Mapel
4. | Ust Haeruddin Guru Mapel
5. | A. Anna Daniati Guru Mapel
6. | Husain Guru Mapel
7. | Rahmi Guru Mapel
8. | Bahtiar B Guru Mapel
9. | Mirnawati Guru Mapel
10. | Aswira Ashma Guru Mapel
11. | Masfirah Guru Mapel
12. | Sitti Syamsiyah Guru Mapel
13. | Akmal, S.Pd.l. Guru Mapel
14. | Mia Guru Mapel
15. | Mirnawati Guru Mapel
16. | Rosdiana Guru Mapel
17. | Rostiana Guru Mapel
18. mzrtl?r/:rrnad Guru Mapel
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19. | Musdalifah Guru Mapel
20. | Nurul Halilia Guru Mapel
Sumber Data : Bagian Administrasi
Pondok Pesantren

Darul lhsan Salohe
Pada  Tanggal 6
Agustus 2021.

Tenaga  pendidik  adalah  anggota
masyarakat yang mengabdikan diri dan diangkat
untuk menunjang penyelenggaraan pendidikan di
Pesantren Darul Ihsan Salohe.

Tabel 4.2 Keadaan Siswa

Tingkat Pendidikan Jumlah
Ml 33
MTs 58
MA 39
Total 130 Santri
Sumber Data : Bagian Administrasi
Pondok Pesantren

Darul Ihsan Salohe
Pada  Tanggal 6
Agustus 2021.

Jumlah sisiwa sebanyak 130 santri yang
terdiri dari tiga tingkatan yaitu MI, MTs dan
MA.Pada penelitian ini, yang dijadikan sampel
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adalah siswa putri Kelas VII yaitu sebanyak 7

siswa.

Sarana dan Prasarana Pondok Pesantren Darul lThsan

Salohe

Terdapat sarana dan prasarana Pesantren

Darul lhsan Salohe yang dipergunakan dalam

proses pembelajaran. Meskipun sarana dan prasana

yang tersedia masih kurang, namun sudah dapat

menunjang proses pembelajaran.

Tabel 4.3 Sarana dan Prasarana

Z
o

Sarana dan Prasarana

Jumlah

Asrama

10

Ruang Kelas

[EEN
o

Ruang LabKomputer

Gudang

Ruang Pimpinan

Tempat Olahraga

Ruang Organisasi Santri

Ruang Ustad

© O NG~ w N

Ruang Tata Usaha

[EEN
o

wC

[
=

Ruang Konseling

-
o

Dapur

o
w

Tempat Beribadah
(Mesjid)

A I R R I e

-
s

Mushollah Putri
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| 15. | Ruang Kesehatan

1

Sumber Data

. Bagian Administrasi
Pondok Pesantren

Darul Ihsan

Salohe

Pada  Tanggal 6

Agustus 2021.

B. Hasil dan Pembahasan Penelitian

1. Hasil Penelitian

a. Uji Statistik Deskriptif

1) Tes Kemampuan

Siswa

Penyelesaian

Masalah

Deskripsi nilai pretest kelas VII

sebelum menerapkan model pembelajaran

CPS (Creative Problem Solving) dengan

Media aplikasi Kahoot

Tabel 4.4 Data statistic kemampuan
penyelesaian masalah siswa sebelum dan
setelah menggunakan model pembelajaran
CPS (CreativeProblem Solving)

Statistics Statistics
Nilai pre test Nilai pre test
Valid 7 Valid 7
Missing 0 Missin| O
Mean 53.29 g
Median 53.00 Mean 80.43
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Mode 53 Median | 83.00
Std. 10.242 Mode 67°
Deviation Std. 10.358

Variance |104.905 || Deviation
Range 33 Variance | 107.28
Minimum 40 6
Maximum 73 Range 26
Sum 373 Minimum 67
Maximum | 93
Sum 563
Sumber: Hasil analisis data
dengan SPSS 25,0

Berdasarkan hasil pre test, diperoleh
bahwa nilai rata-rata siswa adalah 53,29 dari
skor maksimal 73 dan skor minimal adalah
40. Jika melihat interval niali KKM, maka
diperoleh bahwa hanya ada 1 siswa yang
memperoleh nilai dengan kriteria sedangdan
mencapai KKM, sementara 6 siswa lainnya
mendaptkannilai di bawah KKM. Sementara
nilai rata-rata post test siswa adalah 80,43
dengan skor minimal 67 dan skor maksimal
93, maka diperoleh ada 6 siswa yang
mendapatkaa nilai dengan KKM sedang. Hal

ini menunjukkan bahwa setelah diajarkan



61

medel Pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving), kemampuan pemecahan masalah
siswa lebih baik dibandingkan sebelum
dikenakan perlakuan.
2) Angket Siswa

Respon siswa terhadap model
pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) dengan media aplikasi Kahoot
dinilai melalui 7 aspek hasil respon siswa
disajikan pada tabel di bawah:

Tabel 4.5 Data Hasil Respon Siswa

Pernyataan | Rata-rata Kategori
Respon
Siswa

1 4 Positif
2 3,7 Positif
3 3,6 Positif
4 3,7 Positif

5 3,1 Cenderung
Positif
6 3,7 Posiitif
7 3,6 Positif
Rata-rata 3,6 Positif

Berdasarkan tabel di atas, dapat
disimpulkan bahwa rata-arta siswa memberi

respon positif terhadap penerapan model
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pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) dengan media aplikasi Kahoot
dengan skor rata-rata 3,6. Hal ini
menunjukkan bahwa kriteria keefektifan
pembelajaran untuk respon siswa terpenuhi.
3) Observasi Siswa

Lembar observasi aktifitas siswa
digunakan untuk mendapatkan salah satu
jenis kriteria keefektifan pembelajaran.
Instrumen yang digunkan memuat 13
indikator aktifitas siswa yang diamati.
Observasi  dilaksanakan  dengan  cara
observer mengamati aktifitas siswa selama
mengikuti  pembelajaran  selama  dua
pertemuan. Data yang diperoleh dari
instrumen observasi dirangkum  sebagai
berikut.

Tabel 4.6 Data Hasil Observasi
Aktifitas Siswa

Pertemuan | Rata-rata Kategori
(%)
I 68% Tinggi
1 75,71% Tinggi
Rata-rata 67,28% Tinggi
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Berdasarkan tabel di atas dapat
disimpulkan bahwa dari dua pertemuan,
aktifitas siswa berada pada kategori tinggi,
dengan  persentase  rata-rata = semua
pertemuan adalah 67,28% yang berarti ada
pada kategori tinggi.

b. Uji Statistik Inferensial
1) Uji Normalitas

Uji normalitas pada penelitian ini
dapat dilihat pada uji Shapiro Wilk karena
sampel yang ada kurang dari 30 sampel.
Adapun uji normalitas terhadap nilai pra test
dan nilai post test dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 4.7 Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality
Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig.
PraTest 916 7 442
PostTest 913 7 414

Sumber: Hasil analisis
data dengan SPSS 2,5
Berdasarkan uji normalitas Shapiro

Wilk untuk nilai hasil belajar pretest



64

diperoleh nilai signifikansi yaitu 0.442
>0.05. Hal ini menunjukkan bahwa data
hasil belajar pretest berasal dari populasi
yang berdistribusi normal. Demikian halnya
dengan nilai posstest diperoleh nilai
signifikansi  0.414 > 0.05, yang
menunjukkan bahwa data hasil belajar
posttest berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.
2) Uji Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk
mengetahui apakah data dari nilai pre test
dan post test bersifat homogen (sama) atau
tidak. Hasil perhitungan homogenitas
menggunakan uji one way ANOVA adalah
sig > 0,05. Hasil uji homogenitas sebagai
berikut:

Tabel 4. 8 Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variances

Levene
Statistic| dfl| df2| Sig.
Nilai pre [Based 529 1| 12| 481

test dan |on
post tes | Mean
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Based .334 1| 12| 574
on
Median

Based 334 1(0.997 | .575
on
Median
and
with
adjuste
d df

Based 563 1| 12] .468
on

trimme
d mean

Sumber: Hasil analisis
data dengan SPSS 25,0

Berdasarkan uji SPSS yang dilakukan,

diperoleh nilai sig Based on Mean untuk nilai

pre test dan post test sebesar 0,481. Karena

nilai sig 0,481> 0,05, maka menandakan

bahwa nilai pre test dan post test memiliki
variansi sama.

3) Uji Paired Sample T Test
Setelah dilakukan uji prasyarat dan
data terbukti normal dan homogen, maka

analisis  dilanjutkan  dengan  pengujian
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hipotesis. Pengujian hipotesis digunakan
membuktikan kebenaran atau menjawab
hipotesis yang dipaparkan dalam penelitian.
Uji  hipotesis yang digunakan dalam
penelitian ini adalah uji paired sample t-test.

Tabel 4.9 Hasil Uji Paired Sample
T-Test

Paired Samples Test

Paired Differences

95%

Confidence Sig.
Std. | Std. | Interval of the (2-
Devi | Error Difference taile

Mean | ation | Mean | Lower | Upper | T | df | d)

Pair

post
test -
pre
test

27.143| 10.2| 3.882|17.645|36.641| 6.99| 6| .000
70 2

Sumber: Hasil analisis
data dengan SPSS 25,0

Ho : Model pembelajaran CPS
(Creative ~ Problem  Solving)
dengan media aplikasi Kahoot
tidak efektif dalam menguji
kemampuan pemecahan masalah
siswa.

H: : Model pembelajaran CPS
(Creative ~ Problem  Solving)
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dengan media aplikasi Kahoot
efektif dalam menguji
kemampuan pemecahan masalah
siswa.

Kaidah Pengujian:
a) Jika Sig. (2-tailed)> 0,05 H, diterima

b)

dan H; ditolak, dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa Model
pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) dengan media aplikasi
Kahoot tidak efektif dalam menguiji
kemampuan  pemecahan  masalah
siswa.

Jika Sig. (2-tailed)< 0,05 H, diterima
dan H, ditolak, dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa Model
pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) dengan media aplikasi
Kahoot efektif dalam  menguji
kemampuan  pemecahan  masalah
siswa.

Berdasarkan Tabel 4.9 diperoleh

nilai Sig. (2-tailed) 0,000. Nilai signifikansi

yang diperoleh tersebut lebih kecil dari o
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(0,000 < 0.05). Sehingga H; diterima dan
Hoditolak, dan dapat disimpulkan bahwa
Model pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) dengan mediaaplikasi Kahoot
efektif  dalam  menguji  kemampuan
pemecahan masalah siswa.
Kriteria Efektifitas Model Pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving)dengan media
Aplikasi Kahoot menggunakan rumus N-
Gain

Adapun kriteria keefektifann model
pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) dengan media aplikasi Kahoot
dapat dilihat sebagai berikut:
Spost — Spre

g =
Smax - Spre

169 — 112
97336112
57
97224
g = 0,254
Melihat nilai g sebesar 0,254 dan

merujuk pada Tabel pengkategorian nilai
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gain maka keefektifan model pembelajaran

CPS (Creative Problem Solving) dengan

media aplikasi kahoot pada kemampuan

pemecahan masalah siswa berada pada

kategori rendah.

2. Pembahasan Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di MTs
Pesantren Darul lhsan Salohe dengan Kelas VII
Putri sebagai kelas eksperimen yang dikenakan
perlakuan berupa Model Pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving)dengan media Aplikasi
Kahoot. Penelitian ini dilakukan sebanyak 2 kali
pertemuan unutk penggunaan model pembelajaran
CPS (Creative Problem Solving)dengan media
aplikasi Kahoot, kemudian 2 pertemuan khusus
unutk memberikan soal pre test dan post test.
Penelitian ini diawali dengan memberikan soal
uraian yang mengandung indikator kemampuan
pemecaham masalah kepada siswa.

Adapun keefektifan pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving)dengan media Aplikasi
Kahoot dalam menguji kemampuan penyelesaian

masalah siswa ditinjau dari 3 kriteria yaitu:
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a. Kemampuan Penyelesaian Masalah Siswa

Kemampuan penyelesaian masalah
dari hasil tes yang telah diberikan sudah
memuaskan. Berdasarkan analisis  kriteria
ketuntasan minimal, dapat disimpulkan bahwa
rata-rata kemampuan penyelesaian masalah
siswa telah mencapai KKM dari semua siswa
yang menjadi sampel penelitian. Hal ini
diperkuat oleh hasil analisis uji paired sample t-
test, dimana diperoleh simpulan bahwa rata-rata
kemampuan penyelesaian masalah siswa
dengan model pembelajaran CPS (Creative
Problem Solving) dengan media aplikasi
Kahoot lebih dari rata-rata  sebelum
menggunakan model pembelajaran  CPS
(Creative Problem Solving)dengan Media
aplikasi ~ Kahoot.  Artinya, = kemampuan
penyelesaian masalah siswa yang diberi model
pembelajaran  CPS  (Creative  Problem
Solving)dengan media aplikasi Kahoot lebih

baik dibanding sebelum diberi perlakuan.
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b. Respon Siswa
Respon siswa terhadap pembelajaran
yang dilakukan rata-rata 3,6 dan berada pada
kategori positif, ini berarti bahwa pembelajaran
dapat diterima oleh siswa dengan positif. Hal
ini disebabkan karena siswa merasakan adanya
manfaat yang diperoleh dari pembelajaean yang
dilakukan.
c. Aktifitas Siswa
Data aktivitas siswa diperoleh dari
lembar observasi aktivitas siswa yang diisi
setiap pertemuan dan dianalisis secara
deskriptif. Berdasarkan analisis deskriptif
bahwa rata-rata aktivitas siswa yaitu 67,28%.
Yang berada pada kategori tinggi. Hal ini
menunjukkan bahwa kriteria keefektifan dari
aktivitas siswa terpenuhi.

Adapun teknik analisis dengan
menggunakna uji paired sample T test untuk
mengetahui keefektifan model pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving) dengan media aplikasi
Kahoot dalam menguji kemampuan pemecahan

masalah siswa kelas VII MTs Darul lhsan Salohe.
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Berdasarkan analisis data diperoleh nilai sig =
0,0000< dari 0,05. Dengan demikian HO ditolak dan
H1 diterima. Berdasarkan nilai n-gain diperoleh
bahwa nilainya sebesar 0,254 dan berada pada
kategori rendah.Sehingga, dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran CPS (CPS (Creative Problem
Solving)dengan media aplikasi Kahoot efektif
terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa
kelas VII MTs Pesantren Darul Ihsan Salohe, dan
taraf keefektifannya berada pada kategori rendah.

Hal ini sesuai penelitian yang dilakukan oleh
Sarah Nurul Hidayah dengan judul “Keefektifan
Pembelajaran CPS Berbantuan Fun Card pada
Pencapaian Kemampuan Pemecahan Masalah
Siswa” Kelas VII SMP N 40 Semarang Tahun Ajar
2016 diperoleh hasil penelitian yang membuktikan
bahwa penggunaan CPS (Creative Problem
Solving)berbantuan Fun Card dapat membantu
siswa pada pencapaian kemampuan pemecahan
masalah (Hidayah, 2016).

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat
dikatakan bahwa penggunaan model pembelajaran

merupakan salah satu hal yang dapat berpengaruh
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terhadap  berhasilnya  proses  pembelajaran.
Penggunakan model pembelajaran CPS (Creative
Problem Solving) dengan mediaaplikasi Kahoot
tepat dan sesuai dengan indikator pemecahan
masalah sehingga berdampak serta dapat diujikan
pada kemampuan pemecahan masalah
siswasehingga menjadi lebih baik. Kesimpulan dari
penelitian ini, model pembelajaran CPS (Cretive
Problem Solving)dengan media aplikasi Kahoot
efektif dalam menguji kemampuan pemecahan
masalah siswa kelas VII di MTs Pesantren Darul

Ihsan Salohe, dan berada pada kategori rendah.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan,
dapat ditarik kesimpulan bahwa Model Pembelajaran
CPS (Creative Problem Solving) dengan mediaaplikasi
Kahoot dengan menggunakan uji Paired sample t test
ditemukan bahwa nilai sig sebesar 0,000 < 0,05 maka
dapat dikatakan efektif. Adapun kriteria keefektifan
berdasarkan hasil dari n-gain adalah 0,254 dan berada
pada kategori rendah. Keefektifan tersebut didukung
pula oleh hasil tes kemampuan pemecahan masalah
siswa setelah diterapkan model pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving) dengan media aplikasi
kahoot lebih baik dibandingkan hasil tes sebelum
diterapkan model pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving) sertaaktifitas siswa pada pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving) dengan mediaaplikasi
Kahoot berada pada kategori tinggi, dan respon siswa
terhadap pembelajaran CPS (Creative Problem Solving)
aplikasi Kahoot positif.

74
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah
diperoleh, penulis memberikan saran sebagai berikut:

1. Guru disarankan agar dapat mengimplementasikan
berbagai model pembelajaran salah satunya model
pembelajaran CPS dengan media Kahoot serta
media pembelajaran lainnya.

2. Guru hendaknya lebih membiasakan siswa untuk
berdiskusi secara kelompok sehingga memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mengemukakan
pendapatnya serta meningkatkan kemampuan
penyelesaian masalahnya.

3. Penelitian ini masih terdapat beberapa kekurangan,
maka disarankan adanya penelitian lebih lanjut
untuk  mengkaji  faktor-faktor lain  dalam

pembelajaran sebagai penyempurna penelitian ini.
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Lampiran 1. Kisi-Kisis Instrumen Penelitian
KISI-KISI SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST MATERI ARITMETIKA SOSIAL
Pokok Bahasan: Aritmetika Sosial
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Indikator Pemecahan Masalah Materi Butir Nomor
Soal Soal
e  Mampu menuliskan apa yang diketahui dan Persentase, potongan dan bunga 1 2
ditanyakan dalam soal tunggal
e Menentukan hubungan antara apa yang Penjualan, pembelian, untung dan 1 1
diketaahui dan merencanakan rumus yang rugi
strategis Bruto, Neto dan Tara 1 3

Mengerjakan secara sistematis sesuai strategi
yang telah direncanakan dan mendapatkan
jawaban dari langkah tersebut

Memastikan jawaban dengan pertanyaan soal.

Pembimbing I,

KFitriani, S. Pd..|Mi.Pd.

Sinjai, IIJuli 2021

Mengetahui,

7

S RIS SPd., MEZPd.
T2 N3N 1309677

di Tadris Matematika

NIDN. 2104049202
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Sekolah SMPN 5 SINJAI
Mata Pelajaran Matematika
Kelas/Semester VII/2
Tahun pelajaran 2021
Alokasi Waktu 5 JP
Tujuan
Pembelajaran KD 3 KD 4
3.6 Mengenal dan menganalisis berbagai | 4.6 Menyelesaikan masalah
situasi terkaiat aritmetika sosial berkaitan dengan
(penjualan, pembelian, potongan, aritmetika sosial
keuntungan, kerugian, bunga (penjualan, pembelian,
tunggal, persentase, bruto, neto dan potongan, keuntungan,
tara) kerugian, bunga
tunggal, persentase,




85

bruto, neto dan tara)

IPK 3 IPK 4

Indikator Penunjang 4.6.1 Menyelesaikan
3.6.3 Menentukan hubungan masalah yang

antara penjualan, pembelian, untung, dan berkaitan dengan

rugi.

aritmetika sosial baik
melalui tanya jawab,
diskusi atau
presentase.

Materi Pembelajaran

Aritmetika Sosial

Model:

CPS (Creative
Problem Solving)
Pendekatan:

IImiah

Langkah Pembelajaran:

Pertemuan 1 (3 x 40 menit)

Pendahuluan:

% Guru menyampaikan Kompetensi dan Tujuan pembelajaran yang

akan dicapai.
Kegiatan Inti
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Deskripsi:

Guru
menggunakan
Aplikasi Kahoot
selama pemberian
pertanyaan/Quiz
Individu

Alat, Bahan dan
Media

e LCD, Laptop,
Aplikasi Kahoot

e Buku
Matematika

e Alat tulis, kertas

Mengamati

Guru meminta siswa membaca fenomena atau aktifitas yang
berhubungan dengan materi Aritmetika Sosial ( penjualan,
pembelian, potongan, keuntungan, kerugian, bunga tunggal,
persentase, bruto, neto dan tara)

Menanya

% Guru memberikan contoh masalah dalam konteks
kehidupan atau aktifitas lain yang berhubungan dengan
materi aritmetika sosial (Klarifikasi masalah), serta
membimbing siswa memahami masalah.

% Guru meminta siswa mengajukan pertanyaan terkait hal
yang diamati sehingga membuat siswa mengetahui lebih
jauh mengenai topik tersebut.

Mencoba Menggali Informasi

% Guru membagi sisiwa menjadi beberapa kelompok

s Guru memberikan suatu masalah yang berhubungan
dengan materi aritmetika sosial

Menalar/Mengasosiasi
% Peserta didik secara berkelompok mendiskusikan masalah
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yang diberikan oleh Guru, sehingga memberikan
kesempatan kepada sisa untuk mengungkapan ide-ide serta
mendorong  terjadinya  diskusi  dalam  kelompok
(Pengungkapan Pendapat).

% Guru membimbing siswa dalam diskusi kelompok

5. Mengkomunikasikan

% Salah satu perwakilan setiap kelompok mengungkapakan
pendapat dengan mempresentasikan  hasil diskusinya
kepada kelompok lain.

% Guru membimbing siswa mengoreksi cara pemecahan
masalah dan memberikan umpan balik terhadap proses
embelajaran

Penutup

¢ Guru dan Pesera didik melakukan refleksi tentang :
v" Hal yang dipetik/ diperoleh
v Hal apa yang masih membingungkan

«+ Guru memberikan tugas rumah kepada Peserta Didik

Pertemuan 2 (2 x 40 menit)
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Pendahuluan:
¢ Guru menyampaikan Kompetensi dan Tujuan pembelajaran yang
akan dicapai.
Kegiatan Inti
1. Mengamati
% Guru meminta siswa mencermati masalah yang diberikan
pada pertemuan sebelumnya
2. Menanya
% Guru meminta siswa mengajukan pertanyaan terkait
masalah yang diberikan di pertemuan sebelumnya
sehingga membuat siswa mengetahui lebih jauh mengenai
materi aritmetika sosial.

3. Mencoba Menggali Informasi
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s Guru memberikan informasi tentang pertanyaan yang
diajukan oleh Siswa .
4. Menalar/Mengasosiasi
% Siswa secara indivudu diberikan Pertanyaan/Quiz terkait
materi aritmetika sosial dengan menggunakan aplikasi
Kahoot. (Evaluasi dan Pemilihan)
5. Mengkomunikasikan
% Guru memberiakan penilaian dari pertanyaan/ Quiz yang
diberiaknn  dan  melakukan umpan balik hasil
pertanyaan/Quiz.
%+ Guru memberikan pemahaman kembali mengenai stategi
pemecahan masalah untuk dapat diterapkan pada soal

berbasis pemecahan masalah. (Implementasi)
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Penutup

¢+ Guru dan Pesera didik melakukan refleksi tentang :
v' Hal yang dipetik/ diperoleh
v Hal apa yang masih membingungkan

Guru memberikan tugas rumah kepada Peserta Didik

Asesmen: Tertulis, Lisan dan Penugasan

Sinjai, 2020
Mengetahui,

Kepala Sekolah,
Guru Mata Pelajaran

NIP.
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Lampiran 2 Instrumen Penelitian
Lembar Pre Test dan Post Test
SOAL PRE-TEST KEMAMPUAN PEMECAHAN

MASALAH
Materi : Aritmetika Sosial
Alokasi Waktu : 90 Menit

SOAL:

1. Bu Fatma seorang pedagang buah ramutan. Pada saat
panen di Kampungnya, Bu Fatma membeli lima
keranjang rambutan dengan harga keseluruhan Rp.
150.000. tiap keranjang berisi 10 kg buah. Biaya
transportasi yang dikeluarkan sebanyak Rp. 50.000.
Bu Fatma akan menetapkan harga jual 1 kg
rambutan, agar penjualan tidak rugi. Akan tetapi ia
kesulitan untuk menentapkannya, namuan ia
mendapatkan ide dari anaknya untuk menjual 1 kg
rambutan dengan harga 2.750. dari harga yang
diusulkan anaknya ternyata Bu Fatma mengalami
kerugian setelah ia menghitungnya. Benarkah Bu
Fatma mengalami kerugian? Bagaimana cara

mengitung bahwa Bu Fatma mengalami kerugian?
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2. Rio menabung dibank sebesar Rp 750.000,00 dengan
bunga 12% per tahun. Hitung jumlah uang rio setelah
enam bulan.

3. Seorang pedagang membeli 4 karung beras dengan
berat kotor masing-masing 50 kg dan tara 1 %.
Berapa rupiah pedagang itu harus membayar jika

harga setiap kg beras tersebut Rp 6.000?
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SOAL POST-TEST KEMAMPUAN PEMECAHAN

MASALAH
Materi : Aritmetika Sosial
Alokasi Waktu : 90 Menit

SOAL.:

1. Bu Alika seorang pedagang buah ramutan. Pada saat
panen di Kampungnya, Bu Alika membeli lima
keranjang rambutan dengan harga keseluruhan Rp.
175.000. tiap keranjang berisi 8 kg buah. Biaya
transportasi yang dikeluarkan sebanyak Rp. 50.000.
Bu Alika akan menetapkan harga jual 1 kg rambutan,
agar penjualan tidak rugi. Akan tetapi ia kesulitan
untuk menentapkannya, namuan ia mendapatkan ide
dari anaknya untuk menjual 1 kg rambutan dengan
harga 3.000. dari harga yang diusulkan anaknya
ternyata Bu Alika mengalami kerugian setelah ia
menghitungnya. Benarkah Bu Alika mengalami
kerugian? Bagaimana cara mengitung bahwa Bu
Alika mengalami kerugian?

2. Anisa menabung dibank sebesar Rp 1.200.000,00
dengan bunga 12% per tahun. Hitung jumlah uang

Anisa setelah 9 bulan.
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3. Seorang pedagang membeli 7 karung beras dengan
berat kotor masing-masing 12 kg dan tara 1 %.
Berapa rupiah pedagang itu harus membayar jika
harga setiap kg beras tersebut Rp 6.500?
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Kunci Jawaban dan Penskoran Soal Pra Test dan Post Test
KUNCI JAWABAN DAN PENSKORAN SOAL PRA

TEST
Langkah
N Jawaban Skor Kriteria pemecahan
@) masalah
1. | Diketahui : Salah Memahami
Bu Fatma membeli menuliskan masalah
lima keranjang apel apa yang
dengan harga diketahui dan
keseluruhan ditanyakan
Rp150.000.  Setiap
keranjang berisi 10 Menuliskan
kg buah. Biaya salah satu saja
transportasi yang yang diketahui
dikeluarkan sebesar dan
Rp 50.000. ditanayakan
Ditanya :
a. Apgkah Bu Fatma Benar_
mengalami menuliskan
kerugian? apa _yang
b. Bagaimana d!ketahw dan
. ditanyakan
menghitung  besar
kerugiannya?
c. Jika benar Bu
Fatma  mengalami
kerugian, berapa
kerugiannya?
Menentukan Tidak Merencanaka
apakah Bu Fatma menuliskan n penyelesaian
Mengalami rumus  sama
kerugian atau sekali
tidak Salah satu
o Menentuk menuliskan
rumus  atau
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an rugi jika hanya
Rugi sebagain yang
diperoleh benar
apabila Benar dalam
harga jual < menuliskan
harga beli rumus
. Menghitu
ng rugi
Rugi =
harga beli -
harga jual
5 keranjang Tidak Melaksanakan
Rambutan: menyelesaikan | penyelesaian

10 kg + 10 kg + 10
kg +10 kg +10 kg
=50 kg

Biaya yang
dikeluarkan Bu
Fatma

Rp 150.000 + Rp
50.000 = Rp200.000
Harga penjualan
rambutan tiap 1 kg
adalah Rp 3.250
Harga penjualan
rambutan  sebanyak
50
kg/ 5 Kkeranjang
adalah 50 x 3.250 =
162.500
Jadi, harga penjualan
50 kg apel adalah
Rp162.500. dan
Harga pembelian
Rp200.000

Rugi = harga beli -

harga jual

Rugi = Rp 200.000

penyelesaian

Salah
menuliskan
penyelesaian

Sistematis
dalam
menuliskan
penyelesaian
tetapi  tidak
benar
soluisnya

Benar dalam
menuliskan
penyelesaian
tetapi  tidak
sistematis/leng
kap

Benar,

lengkap dan
sistematis
menuliskan
penyelesaian
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- Rp162.500

Rugi = Rp 37.500
Rugi diperoleh
apabila harga jual
<

harga beli
Bu Fatma Tidak Menafsirkan/
mengalami kerugian menjawab apa | memeriksa
karena yang kembali
harga jual < harga ditanayakan/ti
beli dak
Menentukan  besar menuliskan
kerugian yang kesimpulan
dialami Bu Fatma Jika salah
Diketahui dari menjawab apa
pertanyaan butir (a) yang
Harga bersih ditanyakan
pembelian buah apel Benar dan
sebanyak 50 kg tepat
adalah menjawab apa
Rp200.000,00 yang

Harga penjualan ditanyakan

apel 50 kg pada

hari itu sebesar Rp

162.500,00

Rugi = Harga

pembelian — Harga

penjualan =

200.000 - 162.500

37.500
Jadi  Bu Fatma
mengalami kerugian
Diketahui : Salah Memahami
Besar modal (uang menuliskan masalah
tabungan) = Rp apa yang
75.000,00 diketahui dan
Bunga 1 tahun 12 % ditanyakan
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Lama  menyimpan
uang = 6 bulan
Ditanya :

Berapa jumlah uang
rio setelah enam
bulan?

Menuliskan
salah satu saja
yang diketahi
dan
ditanayakan

Benar
menuliskan
apa yang
diketahui dan
ditanyakan

Jika suku bunga p%
dan modal asal (M),
maka bunga tunggal
(b) selama jangka
waktu n  tahun
dinyatakan sebagai
berikut:
b=MXxp%xn

Jumlah uang = uang
modal + uang bunga

Tidak
menuliskan
rumus  sama
sekali

Salah satu

menuliskan
rumus atau
jika hanya

sebagain yang
benar

Benar dalam
menuliskan
rumus

Merencanaka
n penyelesaian

b=Mxp%XxXn
b = Rp 750.000 x

12 6

100~ 12

b = Rp 45.000
Jumlah uang
Rp 750.000 —
Rp 45.000

Rp 705.000

Tidak
menyelesaikan
penyelesaian

Salah
menuliskan
penyelesaian

Sistematis
dalam
menuliskan
penyelesaian
tetapi  tidak
benar
soluisnya

Benar dalam
menuliskan

Melaksanakan
penyelesaian
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penyelesaian
tetapi  tidak
sistematis/leng
kap

Benar,

lengkap  dan
sistematis
menuliskan
penyelesaian

Jadi, jumlah uang

Tidak

Menafsirkan/

Rio setetlah menjawab apa | memeriksa
disimpan enam bulan yang kembali
menjadi: ditanayakan/ti
= Rp750.000 - Rp dak
45.000 menuliskan
= Rp. 705.000 kesimpulan
Jika salah
menjawab apa
yang
ditanyakan
Benar dan
tepat
menjawab apa
yang
ditanyakan
Diketahui : Salah Memahami
4 karung beras menuliskan masalah
Bruto masing- apa yang
masing = 50kg diketahui dan
Tara 1% ditanyakan
Ditanya : Menuliskan
Berapa rupiah salah satu saja

pedagang itu harus
membayar jika harga
setiap kg  beras
tersebut Rp 6.000?

yang diketahi
dan
ditanayakan

Benar
menuliskan

apa yang
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diketahui dan

ditanyakan
Tara = persen tara X Tidak Merencanaka
bruto menuliskan n penyelesaian

Neto = bruto — tara
Harga keseluruhan =
neto % harga
persatuan kg

rumus  sama
sekali

Salah satu

menuliskan
rumus atau
jika hanya

sebagain yang
benar

Benar dalam
menuliskan
rumus

Berat bruto =4 x

50 = 200 kg
Tara 1% =L x
100
200=2
Neto = bruto — tara
=200-2
=198 kg

Tidak
menyelesaikan
penyelesaian

Salah
menuliskan
penyelesaian

Sistematis
dalam
menuliskan
penyelesaian
tetapi  tidak
benar
soluisnya

Benar dalam
menuliskan
penyelesaian
tetapi  tidak
sistematis/leng
kap

Benar,
lengkap dan
sistematis

Melaksanakan
penyelesaian
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menuliskan
penyelesaian

Jadi pedagang harus
membayar

=198 X Rp 6.000
= Rp 1.188.000

Tidak
menjawab apa
yang
ditanayakan/ti
dak
menuliskan
kesimpulan

Jika salah
menjawab apa
yang
ditanyakan

Benar dan
tepat
menjawab apa
yang
ditanyakan

Menafsirkan/
memeriksa
kembali
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KUNCI JAWABAN DAN PENSKORAN SOAL

POST TEST
Langkah
Jawaban Skor Kriteria pemecahan
masalah
Diketahui : Salah Memahami
Bu Alika membeli menuliskan masalah
lima keranjang apel apa yang
dengan harga diketahui dan
keseluruhan ditanyakan
Rp175.000.  Setiap
keranjang berisi 12 Menuliskan
kg buah. Biaya salah satu saja
transportasi yang yang diketahui
dikeluarkan sebesar dan
Rp 50.000. ditanayakan
Ditanya : _ Benar
r?{enAgr;T;?nhi Bu Alika menuliskan
kerugian? gplf _yang
b. Bagaimana !etahw dan
. ditanyakan
menghitung  besar
kerugiannya?
c. Jika benar Bu
Alika mengalami
kerugian, berapa
kerugiannya?
Menentukan Tidak Merencanakan
apakah Bu Alika menuliskan penyelesaian
Mengalami rumus  sama
kerugian atau sekali
tidak Salah satu
. Menentuk menuliskan
an rugi rumus  atau
Rugi jika hanya
diperoleh sebagain yang

benar
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apabila Benar dalam
harga jual < menuliskan
harga beli rumus
. Menghitu
ng rugi
Rugi =
harga beli -
harga jual
5 keranjang Tidak Melaksanakan
Rambutan: menyelesaikan | penyelesaian

12 kg + 12 kg + 12
kg +12 kg +12 kg
=60 kg

Biaya yang
dikeluarkan Bu
Alika

Rp 175.000 + Rp
50.000 = Rp225.000
Harga penjualan
rambutan tiap 1 kg
adalah Rp 3.000
Harga penjualan
rambutan sebanyak
40

kg/ 5 keranjang
adalah 60 x 3.000 =
180.000

Jadi, harga
penjualan 60 kg apel
adalah

Rp180.000. dan
Harga pembelian

Rp225.000
Rugi = harga beli
- harga jual
Rugi = Rp
225.000 -

Rp180.000

penyelesaian

Salah
menuliskan
penyelesaian

Sistematis
dalam
menuliskan
penyelesaian
tetapi  tidak
benar
soluisnya

Benar dalam
menuliskan
penyelesaian
tetapi  tidak
sistematis/leng
kap

Benar,
lengkap dan
sistematis
menuliskan
penyelesaian
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Rugi = Rp 45.000
Rugi diperoleh
apabila harga jual
<

harga beli

Bu Alika mengalami Tidak Menafsirkan/
kerugian karena menjawab apa | memeriksa
harga jual < harga yang kembali
beli ditanayakan/ti
Menentukan  besar dak
kerugian yang menuliskan
dialami Bu Alika kesimpulan
Diketahui dari Jika salah
pertanyaan butir (a) menjawab apa
Harga bersih yang
pembelian buah apel ditanyakan
sebanyak 60 kg Benar  dan
adalah Rp225.000,00 tepat
Harga  penjualan menjawab apa
apel 60 kg pada yang
hari itu sebesar Rp ditanyakan
180.000,00
Rugi = Harga
pembelian — Harga
penjualan =
225.000 — 180.000
45.000
Jadi Bu Alika
mengalami kerugian
Diketahui : Salah Memahami
Besar modal (uang menuliskan masalah
tabungan) = Rp apa yang
1.200.000,00 diketahui dan
Bunga 1 tahun 12 % ditanyakan
Lama  menyimpan Menuliskan

uang =9 bulan
Ditanya :

salah satu saja
yang diketahi
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Berapa jumlah uang
rio setelah 9 bulan?

dan
ditanayakan

Benar
menuliskan
apa yang
diketahui dan
ditanyakan

Jika suku bunga p%
dan modal asal (M),
maka bunga tunggal
(b) selama jangka
waktu n  tahun
dinyatakan sebagai
berikut:
b=MXxXp%Xn

Jumlah uang = uang
modal + uang bunga

Tidak
menuliskan
rumus  sama
sekali

Salah satu
menuliskan

rumus atau
jika hanya

sebagain yang
benar

Benar dalam
menuliskan
rumus

Merencanakan
penyelesaian

b=Mxp%Xn
b = Rp 1.200.000 x

12 9

X
100 12

b = Rp 108.000

Tidak
menyelesaikan
penyelesaian

Salah
menuliskan
penyelesaian

Sistematis
dalam
menuliskan
penyelesaian
tetapi  tidak
benar
soluisnya

Benar dalam
menuliskan
penyelesaian
tetapi  tidak
sistematis/leng

Melaksanakan
penyelesaian
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kap
Benar,
lengkap dan
= sistematis
Rp 1.092.000 menuliskan
penyelesaian
Jadi, jumlah uang Tidak Menafsirkan/
Rio setetlah menjawab apa | memeriksa
disimpan enam bulan yang kembali
menjadi: ditanayakan/ti
= Rp1.200.000 - Rp dak
108.000 menuliskan
= Rp. 1.092.000 kesimpulan
Jika salah
menjawab apa
yang
ditanyakan
Benar dan
tepat
menjawab apa
yang
ditanyakan
Diketahui : Salah Memahami
7 karung beras menuliskan masalah
Bruto masing-masing apa yang
=12 kg diketahui dan
Tara 1% ditanyakan
Ditanya : Menuliskan
Berapa rupiah salah satu saja
pedagang itu harus yang diketahi
membayar jika harga dan
setiap kg  beras ditanayakan
tersebut Rp 6.500? Benar
menuliskan
apa yang
diketahui dan
ditanyakan
Tara = persen tara X Tidak Merencanakan
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bruto

Neto = bruto — tara
Harga keseluruhan =
neto % harga
persatuan kg

menuliskan
rumus sama
sekali

Salah satu
menuliskan

rumus atau
jika hanya

sebagain yang
benar

Benar dalam
menuliskan
rumus

penyelesaian

Berat bruto =7 x

12 =84 kg
Tara 1% =1 x
100
84 = 0,84
Neto = bruto — tara
=84-0,84
= 83,16 kg

Tidak
menyelesaikan
penyelesaian

Salah
menuliskan
penyelesaian

Sistematis
dalam
menuliskan
penyelesaian
tetapi  tidak
benar
soluisnya

Benar dalam
menuliskan
penyelesaian
tetapi  tidak
sistematis/leng
kap

Benar,
lengkap  dan
sistematis
menuliskan
penyelesaian

Melaksanakan
penyelesaian

Jadi pedagang harus
membayar

Tidak
menjawab apa

Menafsirkan/
memeriksa
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= 83,16 x Rp 6.500
= Rp 540.540

yang
ditanayakan/ti
dak
menuliskan
kesimpulan

Jika salah
menjawab apa
yang
ditanyakan

Benar dan
tepat
menjawab apa
yang
ditanyakan

kembali




Soal dan jawaban diskusi
SOAL DAN JAWABAN DISKUSI KELOMPK
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Permasalahan Pemecahan Skor (Langkah
Pemecahan Masalah)
Pak Diketahui : Memahami
Sapto  membeli Harga masalah
sebuah kipas | pembelian kipas angin =
angin dengan | Rp 750.000,00. 2
harga Harga jual
Rp750.000,00. kipas angin = Rp
Keeso | 500.000,00.
kan harinya, Pak Ditanya :
Sapto  menjual Apakah  Pak
kipas angin | Sapto mengalami
tersebut keuntungan atau kerugian
seharg | dari  penjualan  kipas
a Rp 500.000,00 | angin tersebut?
karena Hitunglah
butuh uang | besar persentase
mendesak.! keuntungan atau kerugian
Apakah Pak | yang dialami Pak Sapto
Sapto mengalami | e  Menentukan untung Merencanaka
keuntungan atau atau rugi n penyelesiaan
kerugian dari Untung
penjualan  kipas diperoleh  apabila )
angin tersebut? harga jual > harga
Berapa beli
kah besar Rugi
persentase diperoleh apabila

keuntungan atau
kerugian

yang
dialami Pak

Sapto

harga jual < harga
beli

e Menghitung untung
atau rugi
Untung =
harga jual — harga
beli

Rugi =
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harga beli - harga jual
e  Persentase

keuntungan =
harga juall-harga beli

harga beli
100%

e Persentase kerugian =
harga beli—harga jual

harga beli

100%

Dalam  kasus
ini, harga jual kurang dari
harga

pembelian
kipas angin.

Rugi =
beli - harga jual

harga

750.000 -500.000 =
250.000
Persentase
kerugian pak Sapto
= Biaya
kerugian/Biaya
pembelian x100%

Melaksanaka
n penyelesaian

(4)

= 250
000 /750 000 X
100%

=1/3%x10
0%

= 33,33%

Karena harga Menafsirkan/
pembelian lebih  dari | memeriksa kembali
harga penjualan, maka
pak Sapto mengalami 2
kerugian  sebesar Rp
250.000,00.

Jadi, pak sapto
mengalami kerugian
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sebanyak 33,3 %

Pedomn penskoran pemecahan masalah
PEDOMAN PENSKORAN PEMECAHAN MASALAH

Aspek yang
diukur

kor

Keterangan

Memahami
masalah

Jika salah
menuliskan apa  yang
diketahui dan ditanyakan
dari soal

Jika  menuliskan
salah satu saja apa yang
diketahui dan ditanyakan
dari soal

Jika benar
menuliskan apa  yang
diketahui dan ditanyakan
dari soal

Merencanaka
n penyelesaian

Jika tidak
menuliskan rumus

Jika salah
menuliskan rumus/ jika
hanya sebagaian yang
benar dalam menuliskan
rumus

Jika benar
menuliskan rumus
Melaksanaka Jika tidak

n penyelesaian

menuliskan  penyelesaian
dari soal
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Jika salah
menuliskan  penyelesaian
dari soal

Jika sistematis
dalam penyelesaian
masalah dari soal tetapi
tidak benar solusinya

Jika benar dalam
menuliskan  penyelesaian
masalah dari soal tetapi
tidak sistematia/lengkap

Jika benar,
lengkap dan sistematis
menuliskan  penyelesaian
masalah dari soal

Memeriksa
kembali/menafsirkan

Jika tidak
menjawab  apa  yang
ditanyakan  atau tidak
menuliskan kesimpulan

Jika salah
menjawab  apa  yang
ditanyakan

Jika benar dan
tepat menjawab apa yang
ditanyakan

Perhitungan nilai dalam skala 0-100% adalah sebagai

berikut:

nilai = ,
XY Skor Maksimum

X Perolehan Skor

x 100 =
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Lembar Angket
ANGKET TANGGAPAN SISWA TERHADAP
PEMBELAJARAN CREATIVE PROBLEM SOLVING (CPS)
DENGAN MEDIA APLIKASI KAHOOT

Nama .
Petunjuk pengisisan:

1. Bacalah pernyataan di bawah ini dengan cermat

2. Pilih jawaban yang sesuaidengan keadaaan anda yang
sebenar-benarnya

3. Berikan tanda (V) pada kotak jawaban yang anada anggap
paling sesuai dengan keadaan Anda

Petunjuk Pilihan:
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
TS =Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

No. Pernyataan Tanggapan

SS S TS | STS

Pelaksanaan pembelajaran
CPS dengan media aplikasi
Kahooot menarik  dan
menyenangkan

Pelaksanaan pembelajaran
CPS dengan media aplikasi
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Kahooot dapat membuat
saya lebih berani untuk
mengajukan pertanyaan

Pelaksanaan pembelajaran
CPS dengan media aplikasi
kahoot dapat meningkatkan
| kerjasama antara saya dan
teman dalam  kegiatan
diskusi kelompok

| Pembelajaran CPS dengan
media  aplikasi  kahoot
membuat  saya  berani
mengemukakan pendapat

| Pembelajaran yang
dilakukan secara
berkelompok menarik dan
menyenangkan

| Penyajian diskusi
kelompok menarik dan
menyenangkan

| Pelaksanaan pembelajaran
CPS dengan media aplikasi
kahoot dapat membuat saya
lebih mudah dalam
menyelesaikann
permasalahan
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Lembar Observasi
LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA
MENGGUNAKAN PEMBELAJARAN CPS DENGAN
MEDIA APLIKASI KAHOOT
Nama Siswa

Pertemuan Ke

Petunjuk : berilah tanda (v) pada skor yang diberikan

No Indikator Skor

1 2 3 4

1 | Kesiapan mengikuti pelajaran

2 | Merespon pertanyaan guru
pada kegiatan apersepsi.

3 | Cepat mengkondisikan diri
dalam pembentukan
kelompok.

4 | Memperhatikan petunjuk
guru sebelum pelaksanaan
diskusi.

5 | Melakukan diskusi dalam
kelompok

6 | Memperhatikan  penjelasan
teman saat diskusi kelompok.

7 | Menyampaikan pendapat
yang muncul dalam diskusi
kelompok.

8 | Melakukan  tanya  jawab
dalam proses pembelajaran.

9 | Membuat catatan  materi
dalam proses pembelajaran
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10

Menyelesaikan soal yang
diberikan secara kritis dan
logis

11

Memberikan tanggapan
ketika kelompok lain
melakukan presentasi.

12

Menunjukkan sikap tanggap
terhadap Pembelajaran CPS
berbasis aplikasi Kahoot

13

Membuat simpulan dalam
pembelajaran.
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INDIKATOR DAN RUBRIK PENSKORAN
LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA
DALAM PEMBELAJARAN CPS DENGAN MEDIA
APLIKASI KAHOOT

NO

INDIKATOR

RUBRIK PENSKORAN

SKOR DESKRIPSI

Kesiapan mengikuti
pelajaran

1 Belum berada pada
tempat duduk ketika guru
memasuki kelas

2 Berada pada tempat
duduk  tetapi  belum
mempersiapkan buku
yang akan dipelajari dan
alat tulis

3 Menyiapkan buku yang
akan dipelajari dan alat
tulis.

4 Menyiapkan buku yang
akan dipelajari dan alat
tulis, serta telah
membaca materi yang
akan diajarkan.

Merespon pertanyaan
guru pada kegiatan
apersepsi.

1 Tidak  memperhatikan
pertanyaan gurul.

2 Memperhatikan
pertanyaan guru tetapi
tidak berusaha menjawab
pertanyaan.

3 Menjawab  pertanyaan
guru tetapi kurang tepat.

4 Menjawab  pertanyaan
guru dengan tepat.

Cepat

1 Mengganggu teman dan
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mengkondisikan diri
dalam pembentukan
kelompok.

tidak cepat
mengkondisikan diri
dalam kelompok.

Cepat mengkondisikan
diri dalam kelompok dan
bercanda dengan teman.

Cepat  mengkondisikan
diri  dalam kelompok
tetapi sesekali bercanda
dengan teman

Cepat  mengkondisikan
diri dalam kelompok dan
antusias mengikuti
diskusi.

Memperhatikan
petunjuk guru
sebelum pelaksanaan
diskusi

Pernah ditegur guru lebih
dari dua kali karena tidak
memperhatikan guru.

Pernah ditegur guru satu-
dua Kkali karena tidak
memperhatikan guru.

Mendengarkan
penjelasan guru tetapi
sesekali berbicara dengan
teman

Mendengarkan
penjelasan guru dengan
serius dan tidak berbicara
dengan teman

Melakukan  diskusi
dalam kelompok.

Tidak melakukan diskusi
kelompok, bercanda, dan
mengganggu teman.

Jarang melakukan
diskusi, bercanda, dan
mengganggu teman.

Melakukan diskusi,
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sesekali bercanda, dan

tidak mengganggu
teman.
Melakukan diskusi

dengan serius dan tidak
mengganggu teman.

Memperhatikan
penjelasan teman saat
diskusi kelompok.

Tidak  memperhatikan
penjelasan teman dan
mengganggu teman lain
yang sedang
memperhatikan.

Kurang memperhatikan
penjelasan teman dan
terkadang mengganggu
teman lain yang sedang
memperhatikan.

Memperhatikan
penjelasan teman tetapi
terkadang mengganggu
teman lain yang sedang
memperhatikan.

Memperhatikan
penjelasan teman dengan
seksama.

Menyampaikan
pendapat dan
menjawab pertanyaan
yang muncul dalam
diskusi kelompok

Tidak pernah
menyampaikan pendapat
dan menjawab

pertanyaan yang muncul
dalam diskusi kelompok

Satu kali menyampaikan
pendapat dan menjawab
pertanyaan yang muncul
dalam diskusi kelompok

Dua sampai tiga Kkali
menyampaikan pendapat
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dan menjawab
pertanyaan yang muncul
dalam diskusi kelompok.

Menyampaikan pendapat
dan menjawab
pertanyaan yang muncul
dalam diskusi kelompok
lebih dari tiga kali

Melakukan

tanya

jawab dalam proses

pembelajaran.

Tidak pernah melakukan
tanya jawab

Melakukan tanya jawab
satu kali selama
pembelajaran.

Melakukan tanya jawab
dua kali selama
pembelajaran.

Melakukan tanya jawab
lebih dari dua kali selama
pembelajaran

10.

Membuat catatan
materi dalam proses

pembelajaran.
Menyelesaikan

soal

yang diberikan secara

kritis dan logis.

Tidak membuat catatan
materi pelajaran

Membuat catatan materi
pelajaran  tetapi tidak
lengkap.

Membuat catatan materi
pelajaran dengan lengkap
tetapi tidak rapi

Membuat catatan materi
pelajaran dengan lengkap
dan rap

11.

Menyelesaikan
yang diberikan.

soal

Tidak menyelesaikan
soal yang diberikan

Menyelesaikan soal yang
diberikan sebagian dan
jawaban masih banyak
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yang salah.

Menyelesaikan soal yang
diberikan tetapi jawaban
kurang lengkap

Menyelesaikan soal yang
diberikan engan jawaban
yang lengkap.

12.

Memberikan
tanggapan ketika
kelompok lain
melakukan

presentasi.

Tidak  memperhatikan
ketika kelompok lain
melakukan presentasi.

Memperhatikan ~ ketika
kelompok lain presentasi
tetapi tidak memberikan
tanggapa

Memperhatikan  ketika
kelompok lain presentasi
dan memberikan
tanggapan sebanyak satu
kali.

Memperhatikan  ketika
kelompok lain presentasi
dan memberikan
tanggapan lebih dari satu
kali.

13.

Menunjukkan  sikap
tanggap terhadap
pembelajaran  CPS
berbasis Aplikasi
Kahoot

Menunjukkan sikap
tanggap terhadap
pembelajaran CPS
berbasis aplikasi kahoot
pada rentang 0%-25% .

enunjukkan sikap
tanggap terhadap
pembelajaran CPS

berbasis aplikasi kahoot
pada rentang 25%-50%.

Menunjukkan sikap
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tanggap terhadap
pembelajaran CPS
berbasis aplikasi kahoot
pada rentang 50%-75%.

Menunjukkan sikap
tanggap terhadap
pembelajaran CPS

berbasis aplikasi kahoot
pada rentang 75%-100%

14.

Membuat  simpulan
dalam pembelajaran.

Membuat simpulan
dalam pembelajaran pada
rentang 0%-25%

Dapat membuat simpulan
25%-50%.

Dapat membuat simpulan
50%-75%.

Dapat membuat simpulan
75%-100% .
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NO | Nama Siswa Soal 1 Soal 2 Soal 3 Jumlah | Nilai
1 Alfidar Damayanti 1 |2 (1|12 |2 |2 |2 |2 |2 |3 |2 |22 73
2 Andi Ashilah 1 |1 (1 1|2 |1 |1 |12 |2 |2 |1 |16 53
3 Andi Sukma Ayu 1 (2 (2|1 |2 |11 |0 |1 |2 |2 |1 |16 53
4 Aulia Arisanti 0 1 /12|12 |1 |1 (0|1 |1 |2 |1 |12 40
5 Juharni 1 2 /2 |0 |1 (1|1 |0 |2 |2 |3 |2 |17 57
6 Nadila 1 2 /1 /0 |1 (1|1 |1 |2 |1 |1 |2 |14 47
7 Nurul Fauziyyah HR 1 |1 ]1 ]1 ]2 111 ]2 |1 |1 |2 |15 50
NILAI POST TEST

No | Nama Siswa Soal 1 Soal 2 Soal 3 Jumlah | Nilai
1 Alfidar Damayanti 2 12 |14 |2 |2 |2 |3 |1 ]2 |2 |4 |2 |28 93
2 Andi Ashilah 112 |32 |2 (11|12 |2 |2 |1 |20 67
3 Andi Sukma Ayu 2 1212 |2 ]2 |1 |1 112 ]2 |3 |2 |22 73
4 Aulia Arisanti 2 12 (3 |22 (111|112 |2 |2 |1 |21 70
5 Juharni 1 (2 (4 |2 |2 |1 ]2 |1 |2 |2 |4 |2 |25 83
6 Nadila 2 12 |3 |2 |2 |3 |1 |2 |2 |2 |4 |2 |27 90
7 Nurul Fauziyyah HR 2 |2 |3 |2 |2 |2 |2 |1 1|2 |2 |4 |2 |26 87
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Hasil Instrumen Angket

Nilai Angket Tanggapan Siswa

Nama Siswa Pernyataan

1 2 3 4 5 6 7
Alfidar Damayanti 4 4 4 3 3 4 3
Andi Ashilah 4 4 3 4 3 4 3
Andi Sukma Ayu 4 3 4 4 3 4 4
Aulia Arisanti 4 4 3 4 3 3 4
Juharni 4 3 4 4 3 4 4
Nadila 4 4 4 4 3 3 4
Nurul Fauziyyah HR 4 4 3 3 4 4 3
Skor 28 26 25 26 22 26 25
Skor rata-rata 4 37 |1 36 | 37 |31 | 37 | 36
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Pertemuan |
Nama Siswa Indicator Jumlah | Deskriptif
112|3/4|5(/6|7|8|9(10|11|12|13 Persentase
Alfidar Damayanti 321411342123 |2 |22 31 60%
Andi Ashilah 312/4(3[4(3|2(3|2[3|2]|3]3 37 71%
Andi Sukma Ayu 3/3/4(3[4(3|2(2|3]/3[3|2]2 37 71%
Aulia Arisanti 21213333223/ 3]3|3]3 35 67%
Juharni 2131413341233/ 3 2|22 36 69%
Nadila 212134133223/ 3]3|3]2 35 67%
Nurul FauziyyahHR |3 2|4 |3(3|3|2|2|3| 3|2 |3 | 4 37 71%
Jumlah skor 476%
Skor rata-rata 68%
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Pertemuan 11
Nama Siswa Indicator Jumlah | Deskriptif
1/2|3|4|5|6|7|8|9|10]11]1213 Persentase
Alfidar Damayanti |3 3|43 (342|224 |3 |3 ]| 4 40 76%
Andi Ashilah 3/3(4[|4|4]|4]|2|2|3|4 |2 ]33 41 79%
Andi Sukma Ayu 3/3[4[4[|4]|4]2|2|3]3|3|]3]3 41 79%
Aulia Arisanti 4121441441122 4|3]|3]3 38 73%
Juharni 31443342233 |3]3]3 41 79%
Nadila 313333322333 |]3]3 37 71%
Nurul Fauziyyah |3 443342233 |3 |3 |4 38 73%
HR
Jumlah skor 530%
Skor rata-rata 75,71%
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Lampiran 5. Surat Perubahan Judul Penelitian

SURAT KETERANGAN PERUBAHAN JUDUL

Nama : Magfirah

Nim : 170109003

Semester : VIII (Delapan)

Program Studi : Tadris Matematika

Fakultas : Tarbiyah dan llmu Keguruan

Menyatakan bahwa telah melakukan perubahan judul Skripsi dengan perubahan

sebagai berikut:

Judul Awal : Kefektifan Model Pembelajaran CPS (Creative Problem Solving)
berbasis Aplikasi Kahoot pada Materi Aritmetika  Sosial
Berorientasi pada Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa di
Kelas V11 2 SMPN 7 Sinjai.

Judul Sek g : Kefektifan Model Pembelaj CPS (Creative Problem Solving)
berbasis Aplikasi Kahoot Berorientasi pada Kemampuan
P han Masalah Masalah Siswa di Kelas VII MTs Pesantren

Darul Ihsan Salohe.

B 1 h

Demikian surat ini saya agar dapat dig gai mestinya.
Sinjai, 29 Juli 2021
Pembimbing |
Fitriani, IS. P A
NIDN. 21040549202
- _Mengetahui,

=
fétua Prodi Tadris Matematika

anidl, S.Pd. M#F4
NBM. 1309677
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Kepada Yang Terhormat

Kepala MTs Pesantren Darul Ihsan Salohe

Di -

Sinjai
lamu "alaikum W tahi Wabarakatuh
Dalam rangka penulisan skripsi mahasiswa program Strata Satu (S1) Program Studi Tadris

Matematika Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK) IAIM Sinjai, dengan ini

disampaikan bahwa mahasiswa yang tersebut namanya di bawah ini :

Nama : Magfirah

NIM : 170109003

Program Studi : Tadris Matematika (TM)

Semester : VI (Delapan)
Akan melaksanakan penelitian dengan judul :
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Atas perhatian dan kerjasama yang baik diucapkan tenima kasih.

I 1 alaik Warah Hahi Wabarak

Tembusan disampaikan Kepada Yth :

1. Rektor IAIM Sinjai
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Assalaamu’alaykum Warohmatulloohi Wabarokaatuh.
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Darul Ihsan Salohe menerangkan bahwa:

Nama : Magfirah

Nim : 170109003

Program Studi : Tadris Matematika

Semester : Delapan (VIII)
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Pondok Pesantren Darul lhsan Salohe dalam rangka penyusunan
Skripsi dengan judul : Keefektifan Model Pembelajaran CPS
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Pada K I P han Masalah Siswa di Kelas VII MTs

Pesantren Darul Thsan Salohe.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk digunakan
sebagaimana mestinya.
Hissalaamualaykum Warohmatulloohi Wabarokaatuh.

Sinjai, 06 Agustus 2021
m pinan Pondok,

Rsmuar EUst. H Mustagim NM
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SURAT KETERANGAN KEABSAHAN ABSTRAK
Nomor: 101.L4/111.3. AU/A/KET/2022

Lembaga Bahasa 1Al Muhammadiyah Sinjai, dengan ini menyatakan bahwa abstrak yang berjudul:

“Keefektifan Model Pembelajaran CPS (Creative Problem Solving) dengan Media Aplikasi Kahoot
Berorientasi pada K P t lah Siswa Kelas V11 MTs Pesantren Darul Thsan

M
F ;

Salohe”
dengan identitas pemilik:
Nama : MAGFIRAH
NIM 1170109003
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