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Abstrak

Kemampuan pemecahan masalah adalah hal yang penting bagi siswa serta harus mendapatkan perhatian
khusus supaya seluruh siswa dapat mengerti dan menguasai kemampuan memecahkan suatu masalah
pada proses belajar mengajar matematika. Pentingnya hal tersebut membuat pembelajaran matematika
memerlukan sebuah model yang mampu mengasah kemampuan siswa dalam memecahkan masalah
matematis. Penelitian ini bermaksud agar dapat menjelaskan keterampilan memecahkan masalah
matematika siswa kelas enam dengan menerapkan model Problem Based Learning berbantu Quizizz.
Jenis penelitian ini mempergunakan penelitian kualitatif deskriptif dengan desain penelitian
fenomenologi. Teknik pengumpulan data mempergunakan observasi, wawancara serta dokumentasi.
Teknik analisis data mempergunakan analisis data kualitatif dengan tiga langkah yakni reduksi data,
penyajian data, serta vefifikasi data. Hasil dari penelitian ini yakni cara untuk mempergunakan model
Problem Based Learning dibantu dengan Quizizz siswa bisa melakukan pemecahan masalah matematika
dengan lebih sempurna. Kesimpulan penelitian ini yakni menerapkan model Problem Based Learning
Quizizz efektif dalam keterampilan memecahkan masalah matematika siswa. Siswa merasa mempelajari
model Problem Based Learning lebih mudah ditambah penggunaan Quizizz membuat siswa merasa
senang dan tertantang untuk bisa menyelesaikan permasalahan masalah matematika.

Kata kunci: Kemampuan pemecahan masalah; matematika; model problem based learning; Quizizz.

Abstract

Problem solving skills are important for students and must receive special attention so that all students
can understand and master the ability to solve a problem in the teaching and learning process of
mathematics. The importance of this makes learning mathematics require a model that is able to hone
students' abilities in solving mathematical problems. This study aims to describe the mathematical
problem solving ability of sixth graders through the application of the Quizizz-assisted Problem Based
Learning model. This type of research uses descriptive qualitative research with a phenomenological
research design. Data collection techniques used observation, interviews and documentation. The data
analysis technique used qualitative data analysis with three steps, namely data reduction, data
presentation, and data verification. The result of this research is that by learning through the Problem
Based Learning model assisted by Quizizz students are able to solve mathematical problems better. The
conclusion of this study is that the application of the Problem Based Learning Quizizz model is effective
in students' mathematical problem solving abilities. Students feel that learning the Problem Based
Learning model is easier, plus the use of Quizizz makes students feel happy and challenged to solve math
problems.
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan dasar
suatu pendidikan di berbagai bidang
serta merupakan satu dari ilmu
universal yang menjadi dasar dari
kemajuan teknologi modern (Lestari et
al., 2021). Pada sebagian materi,
matematika dibuat berbentuk soal cerita
yang terinspirasi dari kehidupan nyata,
sehingga dalam proses penyelesaiaanya
diperlukan keterampilan memecahkan
masalah. Keterampilan memecahkan
masalah yakni satu dari lima standar
keterampilan matematika yang
disebutkan olenh Dewan Nasional Guru
Matematika (NCTM). Berdasarkan lima
standar keterampilan matematika yang
dikatakan oleh NCTM, kemampuan saat
menyelesaikan suatu masalah adalah hal
yang penting bagi siswa serta harus
mendapat  perhatian  khusus.  Hal
tersebut dilaksanakan supaya seluruh
siswa dapat mengerti dan menguasai
kemampuan memecahkan masalah pada
proses belajar mengajar matematika.

Alternatif ~ pembelajaran  yang
mampu memberikan peluang
keberhasilan pemahaman dalam
memecahkan masalah siswa yakni
melalui penggunaan model
pembelajaran. Problem Based Learning
adalah model belajar yang tepat agar
bisa digunakan dalam mengatasi
masalah matematika (Nurlaily et al.,
2019). Berdasarkan temuan Mulyanto et
al.  (2018) bahwa model PBL
menekankan pada learning by doing
artinya siswa diajak untuk berperan
aktif pada kegiatan pembelajaran karena
guru memberi kebebasan untuk siswa
agar  dapat memecahkan  serta
mempelajari cara atau  alternatif
pemecahan masalah matematika yang
diajukan, sehingga siswa akan terbiasa
memecahkan masalah secara kritis dan
mandiri.
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Sesuai dengan yang terjadi di
SDN 02 Tanduk Kecamatan Ampel,
pembelajaran matematika di kelas VI
sudah mempergunakan model belajar
dengan Problem Based Learning. Saat
pembelajaran Problem Based Learning,
guru  memakai teknologi  media
pembelajaran digital seperti game
edukasi online yang dapat diakses
melalui smartphone. Hal ini dinilai
sangat sesuai dengan era saat ini dimana
segala sesuatunya dilakukan dengan
bantuan teknologi khususnya
smartphone. Guru di abad 21 kini harus
mampu  memaksimalkan  teknologi
untuk mengembangkan pemahaman
siswa, merangsang  minat, dan
memaksimalkan kemampuannya dalam
matematika (Ramadhani, 2020:10).

Teknologi yang digunakan untuk
mendukung  pembelajaran  berbasis
masalah di SDN 02 Tanduk adalah
dengan menggunakan game edukasi
Quizizz. Amornchewin (2018)
menjelaskan jika Quizizz merupakan
alat ataupun media pembelajaran yang
diyakini mampu memotivasi siswa saat
belajar dengan berbagai fitur yang
menarik. Quizizz adalah aplikasi game
edukasi yang terdiri dari berbagai fitur
menarik yang layak untuk digunakan
sebagai media pembelajaran yang
membuat serta menaikkan motivasi dan
ketertarikan siswa saat belajar. Dalam
Pembelajaran Berbasis Masalah di SDN
02 Tanduk, aplikasi Quizizz digunakan
sebagai media evaluasi. Evaluasi
pembelajaran  merupakan rangkaian
proses penilaian atas ketercapaian
tujuan  pembelajaran  (Purwati &
Nugroho, 2018).

Observasi penulis  terhadap
beberapa literatur yaitu hasil penelitian
Zuhara, Supardi dan Susilaningsih
(Zuhara et al., 2020) dalam risetnya
mengenai “Pengaruh Model Problem
Based Learning = Mempergunakan
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Evaluasi Quizizz Terhadap Hasil Belajar
IPA Kognitif Siswa di Sekolah Dasar".
Berdasar pada penelitian, hasilnya yaitu
model  Problem Based Learning
mempergunakan  evaluasi  Quizizz
memberi pengaruh pada hasil belajar
siswa serta adanya diferensiasi hasil
pembelajaran  siswa antara  kelas
eksperimen serta kelas kontrol.
Penelitian serupa oleh Arta, Japa,
dan Sudarma (Arta et al., 2020) dalam
penelitiannya tentang “Problem Based
Learning Assisted by Icebreakers
Mempengaruhi Kemampuan
Pemecahan  Masalah  Matematika”.
Berdasarkan perhitungan uji-t, didapat
adanya pengaruh signifikan model
pembelajaran Problem Based Learning
dengan dibantu Icebreaker pada
keterampilan memecahkan permasala-
han matematis siswa kelas IV SD.
Temuan serupa diperoleh
Widyastuti & Airlanda (2021) dalam

penelitiannya  tentang  “Efektivitas
Model Problem Based Learning
terhadap  Kemampuan  Pemecahan

Masalah Matematika Siswa Sekolah
Dasar”. Kesimpulannya menunjukkan
jika  model pembelajaran  PBL
menimbulkan pengaruh yang positif
terhadap kemampuan peserta belajar
pada saat pemecahan masalah.

Dari berbagai temuan penelitian
tersebut, ditarik  kesimpulan jika
pembelajaran mempergunakan model
Problem Based Learning bisa memberi
dampak pada keterampilan memecah-
kan masalah matematis siswa. Ataupun
menggunakan aplikasi Quizizz dalam
pembelajaran matematika juga bisa
memberi dampak pada keterampilan
memecahkan masalah matematis siswa.
Namun  belum ditemukan pada
penelitian sebelumnya yang
mendeskripsikan dan menemukan hasil
dari kombinasi penggunaan model
Problem Based Learning dengan
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aplikasi Quizizz terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa
sekolah dasar.

Kemudian berdasarkan observasi
literatur  tersebut, maka perlu
dilaksanakan penelitian terkait inovasi
yang telah dilakukan guru kelas VI
SDN 02 Tanduk, bahwa dalam
pembelajaran  pemecahan  masalah
matematika guru telah mempergunakan
model Problem Based Learning yang

sekaligus ~ memanfaatkan  aplikasi
Quizizz.  Penelitian  ini  penting
dilaksanakan ~ untuk  menunjukkan

bahwa model Problem Based Learning
dibantu dengan Quizizz bisa membantu
dalam memecahkan masalah
matematika siswa SD.

Berdasar kepada latar belakang
tersebut, penelitian ini  bertujuan
mengkaji tentang “Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematika Siswa
SD menggunakan Model Problem
Based Learning Berbantu Quizizz”.
Tujuan penelitian yaitu adalah untuk
mendeskripsikan penggunaan model
Problem Based Learning dibantu
dengan Quizizz oleh guru matematika
di SDN 02 Tanduk.

METODE PENELITIAN

Penelitian yang dilaksanakan
memakai penelitian kualitatif deskriptif
mempergunakan  desain  penelitian
fenomenologis. Penelitian dilakukan
saat bulan April 2022 Tahun Pelajaran
2021/2022 pada SDN 02 Tanduk yang
berlokasi pada Desa  Tanduk,
Kecamatan Ampel, Kabupaten
Boyolali, Provinsi Jawa Tengah, 57352.
Objek penelitian dalam penelitian ini
yakni pembelajaran model Problem
Based Learning yang dibantu dengan
aplikasi Quizizz di kelas VI SDN 02
Tanduk. Subjek penelitian yaitu 5 siswa
dari kelas VI SDN 02 Tanduk. Subjek
tidak diambil dengan acak, melainkan
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dipilih berdasarkan keterampilan
memecahkan masalah matematis siswa.

Penelitian ini memakai teknik
pengumpulan data berupa observasi,
wawancara, tes dan dokumentasi.
Penjelasan dari masing-masing teknik
pengumpulan data yang diguankan
adalah sebagai berikut:

a) Observasi

Observasi  dilakukan  dengan
mengamati keadaan sekolah dan ruang
kelas serta mengamati secara langsung
proses pembelajaran Problem Based
Learning berbantu di kelas VI SDN 2
Tanduk dengan dibantu oleh Quizizz.

b) Wawancara

Wawancara dilakukan dengan
guru kelas VI serta siswa kelas VI SDN
2 Tanduk. Wawancara ini dilakukan
untuk memperoleh informasi mengenai
penggunaan  model belajar  yang
berlandaskan masalah dibantu oleh
Quizizz dalam proses belajar mengajar
matematika.

c) Tes

Tes dalam penelitian ini adalah tes
pemecahan masalah yang berbentuk
uraian mengenai kemampuan
pemecahan masalah dalam matematika
yang dikerjakan oleh 5 siswa.
Selanjutnya, hasil dari tes tersebut akan
dijadikan data di dalam penelitian ini.
Soal tes ini mempunyai tujuan untuk
mengukur  kemampuan  pemecahan
masalah setelah melalui model Problem
Based Learning.

d) Dokumentasi

Penelitian ini menggunakan media
elektronik untuk memperoleh
dokumentasi. Dokumentasi berupa foto
kegiatan wawancara, rekaman suara,
dokumen RPP, daftar nilai siswa, video
pembelajaran.

ISSN 2089-8703 (Print)
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Teknik  observasi  dilakukan
dengan  langsung ataupun tidak
langsung agar bisa mendapat data yang
dibutuhkan untuk penelitian.
Dokumentasi  dipakai agar dapat
memperoleh data siswa semasa pembe-
lajaran di sekolah. Teknik wawancara
dipakai agar dapat menyelidiki sejauh
mana  guru  mengetahui  model
pembelajaran berbasis masalah serta
keterampilan dalam pemecahan
masalah, serta dapat menyelidiki sejauh
mana  pemahaman  siswa  pada
pembelajaran dengan model PBL
berbantuan Quizizz dalam memecahkan
masalah matematika yang digunakan.

Teknik keabsahan data
mempergunakan triangulasi sumber dan
teknik. Triangulasi sumber dengan
melaksanakan ~ pengumpulan  data
dengan memerlukan lebih dari satu
sumber agar dapat memastikan
keabsahan data. Data didapat dari
wawancara dengan guru kelas dan
kepala sekolah dengan pertanyaan yang
sama serta 5 siswa dengan pertanyaan
yang sama. Triangulasi teknik dipakai
agar bisa memeriksa kelayakan data
dengan memastikan data dengan sumber
yang serupa dan sumber yang berbeda.
Data didapat dari wawancara dan
dipastikan  kesesuaiannya  dengan
observasi, tes, serta dokumentasi.

Instrumen penelitian yang
digunakan vyaitu soal pemecahan
masalah materi luas dan keliling
lingkaran. Instrumen tes terdiri dari 5
soal yang disusun berdasarkan indikator
kemampuan  pemecahan  masalah.
Setelah pelaksanaan tes didapatkan nilai
dari setiap siswa. Tahapan selanjutnya
yaitu analisis data, analisis data
kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa didapatkan dari hasil
pekerjaan tes tertulis. Contoh soal tes
yang digunakan dapat dilihat pada
Gambar 1.
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Soal Kemampuan Pemeczhan Masalah
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Nama

Nama Sekolah :

Luas dan Keliling Lingkaran

. Ibu mempunyai kotak yang berbentuk kubus dengan panjang sisi 16 cm. Kotak tersebut
akan diisi dengan mainan kayu berbentuk kubus yang memiliki panjang 80 mm. Berapa

banyak mainan kayu yang dapat masuk ke dalam kotak tersebut?

[

. Ayah memiliki kardus berbentuk balok dengan panjang 40 cm, lebar 25 cm, dan tinggi 15
cm. Kotak tersebut akan diisi kotak obat berbentuk kubus dengan sisi Scm. Berapa banyak
kotak obat yang dapat mengisi kardus tersebut?

3. Chika memiliki sebuah bak mandi berbentuk balok yang memiliki volume 6.750 cm?. Jika
panjang dan tinggi bak mandi itu 25 cm dan 18 cm, maka berapakah lebar bak mandi
tersebut?

4. Amanda memiliki sebuah aquarium kesayangan berbentuk balok memiliki volume 4.522
cm?®. Jika luas alas dari aquarium Amanda adalah 238 cm?, berapa tinggi aquarium
Amanda?

5. David dan Fani mempunyai kotak pensil berbentuk kubus. kotak pensil david memiliki sisi

19 cm, sedangkan kotak pensil Fani memiliki sisi 16cm. Hitunglah selisih volume kotak

pensil antara David dan Fani!

Gambar 1. Soal tes kemampuan pemecahan masalah

Analisis data dilakukan setelah
data terkumpul, yaitu dengan melalui
tiga  tahapan  menurut  (Miles,
Huberman, & Saldana, 2014) vyaitu
reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan. Proses reduksi
data diperoleh dari hasil pengerjaan tes
kemampuan pemecahan masalah dan
dari hasil wawancara terhadap subjek
yang telah dipilih. Dalam penyajian
data, data disajikan dalam bentuk
gambar dan deskripsi yang didapatkan
dari hasil tes, observasi, wawancara,
dan dokumentasi. Kemudian tahap
terakhir yakni melakukan penarikan
kesimpulan atas data yang dibahas.

Tahapan penelitian ini  yaitu
proses observasi kegiatan pembelajaran
Problem Based Learning dengan
dibantu Quizizz, kemudian pengambilan
data secara menyeluruh  dengan
menggunakan soal tes kemampuan
masalah yang dibagikan kepada siswa
yang dipilih sebagai subjek penelitian.
Hasil pengerjaan soal tersebut kemudian
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akan di sesuaikan dengan indikator
kemampuan  pemecahan  masalah.
Setelah itu juga dilakukan wawancara
dengan tujuan untuk menghasilkan
uraian yang mendalam terkait situasi
dan kejadian faktual dari peserta didik,
kemudian data dideskripsikan agar
dapat dianalisis sehingga kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa
dapat tergambarkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini akan dijelaskan
dengan komprehensif mengenai
keterampilan memecahkan masalah
matematis siswa kelas VI dengan model
Problem Based Learning dibantu oleh
Quizzzz oleh guru di SDN 2 Tanduk.
Penelitian ini dilakukan di SDN 2
Tanduk dengan melaksanakan
wawancara, observasi, tes, serta
dokumentasi. Penelitian ini menjelaskan
bahwa penggunaan model pembelajaran
berlandaskan ~ masalah  berbantuan
Quizizz terhadap kemampuan
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pemecahan masalah matematis
dilakukan melalui tahapan seperti
dibawabh ini:

1) Merencanakan  model  Problem

Based Learning berbantuan Quizzz
saat proses belajar mengajar
matematika pada SDN 02 Tanduk
Perencanaan merupakan
rangkaian kegiatan yang dipersiapkan
untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang maksimal. Posisi perencanaan
harus strategis agar pencapaian yang
diharapkan tidak menyimpang dari
tujuan. Hal-hal yang dipersiapkan
dalam penggunaan model pembelajaran
berbasis masalah dibantu oleh Quizizz
terhadap keterampilan memecahkan
masalah matematis sebagai berikut.
Pertama, menyiapkan rencana
pembelajaran yang akan dilakukan.

ISSN 2089-8703 (Print)
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Berdasar pada hasil wawancara dengan
guru kelas VI SDN 02 Tanduk, dalam
merencanakan model pembelajaran
berlandaskan masalah guru telah
menciptakan perencanaan pelaksanaan
belajar mengajar (RPP) berdasarkan
model Problem Based Learning. RPP
berisi kegiatan apa yang akan dilakukan
guru mulai dari sebelum mengajar
sampai pelajaran berakhir. Gustiansyah
et al. (2021) menyatakan bahwa
perencanaan pelaksanaan pembelajaran
adalah bagian penting pada proses
belajar mengajar, para ahli menekankan
jika perencanaan pelaksanaan belajar
mengajar harus dimiliki oleh guru
sebelum melakukan proses belajar
mengajar. Contoh gambaran RPP yang
disiapkan dapat dilihat pada Gambar 2.

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

(Luring)

Sekolah H SDN 2 Tanduk

Kelas/Semester : VI

Tema : 3_ Tokoh dan Penemuan

Subtema -
Pembelajaran ke : 1
Alokasi Waktmu

A. Kompetensi Inti (KI)
1. i ; an, dan

3 x 35 menit

2_ Penemuan dan Manfaamya

ai ajaran agama yang dianutaya.

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawsb, santun, peduli, dan percaya diri

dalam berinteraksi dengan kelaurga, teman, guru, dan tetangganya, serta cinta tanah air.

3. Memahami pengetahuan factual dan konseptual dengan cara mengamati, menanya, dan

mencoba berdasarkan rtasa ingin tabu tentang dirioya, makhluk ciptaan Tuban dan

kegiatannya, dan benda-benda ayng dijumpainya di rumah, di skeolah, dan di tempat

bermain

4. Menyajikan pengetahuan factual dan konseptual dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis.
dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan

dalam tindakan ayng mencerminkan perilaku

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian

PA

anak beriman dan berakhlak mulia.

Kompetensi +)

Kompetensi Dasar

Tndikator Pencapaian Kompetensi

34 Mengidentifikasi komponen-komponen
tistrik dan fungsinya dalam rangkaian listrik

sederhana

341 menentukan ciri-ciri rangkaian Lstrik
parallel (C3)

3.4.2. menganalisis kelebihan dari rangkaian
parallel (C4)

342  menganalisis
rangkaian parallel {C4)

kekurangan  dari

4.4 melakukan percobaan rangkaian listrik

sederhana secara seri can paralel

441 mendemonstrasikan
rangkaian parallel sederhana (P2)

percobaan

Bahasa Indonesia

Kompetensi Dasar

Indikator Pencapaian Kompetensi

32 NMenggali isi teks penjelasan (eksplanasiy
ilmiah yang didengar dan dibaca

321 Menjelaskan pengertian teks cksplanasi
©2)

322 DMenentukan informasi dari teks
eksplanasi ilmizh yang dibaca (C3)

Gambar 2. RPP Kelas

VI SDN 02 Tanduk
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Berdasarkan Gambar 1 terkait
analisis  dokumentasi  perencanaan
pelaksanaan pembelajaran, beberapa
langkah pada RPP tersebut telah
tersusun sesuai pada tahapan model
Problem Based Learning. RPP yang
sudah disusun guru di SDN 02 Tanduk
sudah sama dengan acuan yang terdapat
pada Permendikbud Nomor 22, Tahun
2016 (Permendikbud, 2016) jika RPP
wajib  memenuhi 13  komponen
diantaranya: (1) identitas sekolah, (2)
identitas mata pelajaran, (3) kelas atau
semester, (4) materi utama, (5)

ISSN 2442-5419 (Online)

pembagian waktu, (6) maksud dari
pembelajaran, (7) kemampuan dasar
serta indikator pencapaian kompetensi,
8) materi pembelajaran, 9)
pendekatan, metode serta model
pembelajaran, (10) alat pembelajaran,
(11) sumber pembelajaran, (12)
aktivitas atau aktivitas pembelajaran,
serta (13) perhitungan nilai
pembelajaran. Komponen RPP Model
Problem Based Learning berbantu
Quizizz pada kelas VI SDN 02 Tanduk
dijelaskan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Komponen rencana pelaksanaan pembelajaran model PBL di SDN 02 Tanduk

No Komponen

Keterangan

1 Rencana pelaksanaan pembelajaran Tersusun secara rinci dan sistematis yang

(RPP)
2 Lembar penilaian pembelajaran
3 Lembar kerja peserta didik (LKPD)
4 Bahan Ajar

5 Maedia Pembelajaran

memuat 13 komponen.

Penilaian terdiri dari tiga (3) ranah.

Memuat enam (6) unsur kelayakan LKPD.
Bahan ajar berbasis HOTS dan sesuai dengan
tiga (3) prinsip penyusunan bahan ajar

Sesuai abad 21 dengan teknologi berupa
Powerpoint dan Quizizz.

Berdasarkan Tabel 1 dapat
dideskripsikan  bahwa, pada poin
pertama, RPP yang disusun oleh guru
tersusun secara rinci dan sistematis,
dengan  desain  yang  sistematis
diharapkan dapat menciptakan
efektivitas pembelajaran. Point kedua
yaitu lembar penilaian pembelajaran,
terdiri dari 3 jenis penilaian, yakni:
dinilai dari sikap, pengetahuan, serta
prikomotorik/ unjuk kerja. Poin ketiga,
susunan isi LKPD  meliputi enam
komponen sesuai dengan pendapat dari
Azizah (2017), yakni: (1) judul, (2)
panduan belajar, (3) komponen yang
diraih, (4) informasi yang membantu,
(5) tugas serta langkah dalam kerja,
serta (6) penilaian. Poin keempat, bahan
ajar yang disusun guru sudah
berbasiskan HOTS (Higher Order
Thinking Skill) serta sama dengan tiga
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prinsip penyusunan bahan ajar yaitu
berdasarkan prinsip relevansi, prinsip
konsistensi, dan prinsip kecukupan
materi. Poin kelima, media
pembelajaran yang dipakai sudah sama
dengan pembelajaran Abad 21. Guru
menggunakan teknologi pembelajaran
yaitu berupa Powerpoint dan aplikasi
Quizizz sebagai media dalam proses
evaluasi pembelajaran. Kedua media
pembelajaran ini ditayangkan oleh guru
melalui proyektor di depan kelas selama
proses pembelajaran berlangsung.

Pada RPP yang diterapkan oleh
guru kelas, beberapa langkah belajar
digunakan berdasarkan dengan tahapan
model Problem Based Learning. Guru
kelas VI SDN 02 Tanduk memilih
model belajar berlandaskan masalah
pada saat proses belajar matematika
dengan tujuan untuk mendorong siswa
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agar aktif memecahkan suatu masalah
dan memperoleh pengetahuan baru.
Hasil dari wawancara dengan
guru kelas VI yang dilaksanakan di
tanggal 18 April 2022, menurut
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pengetahuan guru kelas terdapat 5
(lima) langkah dalam model Problem
Based Learning seperti terlihat pada
Gambar 2.

Orient
students to
the problem

Analyze and
evaluate
problems

Develop or
present
results

Organize
students

Guide the
investigation

Gambar 2. Langkah-langkah model pembelajaran berbasis masalah

Tahap perencanaan kedua yang
dilakukan oleh guru adalah menyiapkan
soal-soal evaluasi yang akan
dimasukkan ke dalam aplikasi Quizizz.
Quizizz merupakan suatu permainan
digital yang dimana aktivitas kelas
multipemain yang membuat senang,
yang membuat seluruh siswa Anda

a %
.
@ €
Henall guruma Kl
. o S L

berlatih secara bersamaan melalui
komputer, iPad, teblet, serta
Smartphone (Yan mei et al., 2019).
Quizizz dapat diakses di tautan situs
https://quizizz.com.  Tampilan  awal
Quizizz setelah login sebagai “Guru”
seperti Gambar 3.

Apa yang akan kamu ajarkan hari ini?

e 9
i Wusin w4 b Led Inl 4
PSR

i

~Gambar 3. Tampilan awal Quizizz

Berdasar pada wawancara yang
dilaksanakan dengan guru kelas, dalam
halaman awal guru dapat memilih jenis
materi yang akan disajikan. Pembuat
kuis memasukkan nama kuis Yyang
dibuat misalnya pada contoh hasil soal

yang dibuat oleh guru di SDN 02
Tanduk yaitu “Matematika Saya Bisa!”.
Kemudian lanjutkan ke langkah
berikutnya seperti yang terlihat pada
Gambar 4.
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Buat sendir

A, Fifh aklilas

9 Pelajaran e Quiz

Ir:muc'rj

G Silakan pillh ops

2 Berl noama akthitas ini

Matematia A Bisal

3. Pisnmate petsjaran yany relevan
=D ersien wandlanguages
Sience  Pmyses Chemistry Diokagy
sarialShadiin  Gengeapny  Himey  Ams
Compulers Physical B2 Fun
Professional Development  lsoi.,
Apa yang ada di pelajaran?
+ Lmacan setiap siswa dengan
bessons interaktifini.
* Bericsa pemahaman dengan

pagan twhs langsang, polling dan
Banyak lagi.

Batal Barikuimmya

Gambar 4. Langkah-langkah membuat
soal

Berdasarkan Gambar 5, Langkah
selanjutnya  yaitu  memilih  jenis
penilaian, jenis penilaian dapat dipilih
sesuai kebutuhan. Terdapat 3 jenis
penilaian  yaitu penilaian  simple,
berpikir tingkat tinggi, hingga survei.
Untuk penilaian sederhana dengan satu
jawaban benar dapat menggunakan
Single Answer atau untuk pertanyaan

QuUzZz  womatkaakugln 2
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dengan lebih dari satu jawaban benar
dapat menggunakan Multi Select.

Penilsion

)
B Pllihan ganda u Susun ulang
B menjodonkan 2] 1sian singkat

Berpikir tingkat tinggi

Gambar E Esai

u 3] Survei
B 1awabanvideo [ Jawaban Audio Paharmi apakah sebagian besar kelas

memahami topik atau mencarl tahu aps yang
merekainginkan daci karyawicata berikutnya,

Lainnya

Survei B siice )
Gambar 5. Pilihan jenis penilaian Quiziz

Setelah soal selesai disusun
seperti pada Gambar 6 dan telah dicek
kembali, dan kuis siap dibagikan kepada
siswa, langkah selanjutnya adalah
membagikan kuis kepada siswa dengan
mengklik Live Game lalu mengklik
Lanjutkan. Bagi mahasiswa yang akan
bergabung nanti, langkahnya sangat
mudah yaitu masuk ke halaman Quizizz
di join.quizizz.com lalu mengklik ikon
Join. Lalu ketik kode permainan dan
nama siswa.

» Povew || @ Scxings m
oot G

Amando ozalken 218, beropo
e Amanda?

. w

Gambar 6. Tampilan soal yang sudah disusu

2) Penggunaan model Problem Based
Learning dibantu dengan Quizizz
saat pembelajaran matematika di
SDN 02 Tanduk

Berdasarkan wawancara yang

dilakukan pada tanggal 18 April 2022,

penerapan model Problem Based
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Learning telah berlangsung selama
kurang lebih 1 tahun. Penerapan model
pembelajaran berbasis masalah sesuai
dengan 5 langkah yang telah disajikan
dalam gambar sebelumnya. Namun
menurut pernyataan wali kelas saat
wawancara bahwa guru juga melakukan
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langkah tambahan, misalnya pada
bagian orientasi masalah, anak biasanya
kesulitan memahami langkah-langkah
dalam satu kali bacaan. Sehingga harus
ada jembatan dari guru untuk
menyampaikan kepada siswa bagai-
mana cara mengidentifikasi masalah.
Langkah yang digunakan guru
adalah dengan menggunakan kalimat
atau pertanyaan yang dapat menarik
mereka untuk berpikir. Dari hasil
wawancara GK mengungkapkan bahwa
dalam proses pembelajaran guru juga
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memberikan kalimat-kalimat yang dapat
memprovokasi  siswa. Seperti  saat
menayangkan video, siswa ditanya
“Apa yang dilakukan anak dalam video
tersebut  Apakah dia  mengalami
masalah? Apa kendalanya?”. Dari
pertanyaan-pertanyaan tersebut siswa
akan mengerti dimana letak
permasalahannya. Beberapa langkah
yang dilaksanakan oleh guru
berdasarkan hasil dokumentasi
penelitian dapat diuraikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Langkah pembelajaran matematika melalui model problem based learning di

kelas VI SDN 02 Tanduk

No Langkah Model Problem Based Learning Berbantu Quizizz di SDN 02 Tanduk

1  Orientasi Siswa pada
Masalah
2 Mengorganisasi

Siswa siswa memecahkan
kelompoknya.

Guru membuat siswanya agar dapat memperoleh informasi
yang dibutuhkan, agar dapat mendapatkan keterangan dan

3 Membimbing
penyelidikan

Menyampaikan
pemberian motivasi pada siswa.
Mengelompokkan siswa menjadi 4 kelompok dan meminta

tujuan pembelajaran, apersepsi, dan

masalah  matematika  bersama

pemecahan masalah.

4 Memperluas serta
menyampaikan hasil

5 Menganalisis dan

Guru menuntut siswa agar memberikan hasil pemecahan
masalah kepada LKPD dan mempresentasikan hasil di
depan kelas.

Guru serta siswa berkolaborasi saat mengambil kesimpulan

mengevaluasi masalah serta refleksi pembelajaran pemecahan masalah matematika.

Tujuan penerapan model ini
adalah  agar dapat  menyelidiki
keterampilan memecahkan masalah
matematis siswa. Indikator yang dipakai
agar dapat menilai keterampilan
memecahkan masalah matematis
menurut  NCTM  (Handayani &
Hidayati, 2020) yakni: (¢D)
Mengidentifikasi  faktor-faktor yang
ditemukan, yang ditanyakan, serta
kecukupan faktor-faktor yang
dibutuhkan; (2) menyusun masalah
matematika ataupun membuat model
matematika; (3) Menggunakan cara-cara
agar bisa memecahkan beragam
masalah (jenis serta masalah baru)
didalam ataupun diluar matematika; (4)

Memaparkan hasil berdasarkan dengan
masalah awal; (5) Mempergunakan
matematika  dengan  cara  yang
bermakna.

Berdasarkan hasil observasi dan
dokumentasi, ditemukan adanya variasi
keterampilan dalam pemecahan masalah
siswa kelas VI SDN 02 Tanduk. Untuk
mengetahui  kemampuan pemecahan
masalah  matematis siswa maka
dilakukan tes kemampuan pemecahan
masalah. Hasil tes ini berguna untuk
analisis tingkat penguasaan siswa

ternadap  kemampuan  pemecahan
masalah yang dapat diidentifikasi dari
indikator ~ kemampuan  pemecahan
masalah.

| 2619



AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 11, No. 4, 2022, 2610-2625

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v11i4.6019

Indikator kemampuan pemecahan
masalah  diantaranya, memahami
masalah (siswa menyebutkan apa yang
diketahui dan ditanya), merencanakan
penyelesaian (siswa menuliskan rumus
yang sesuai dengan masalah pada soal),
melakukan rencana (ketika siswa
memasukkan data yang diperoleh ke
dalam rumus yang sudah ditentukan),
siswa  melaksanakan  penyelesaian
dengan tahap yang runtut dan
penghitungan yang benar, siswa
menyimpulkan hasil penyelesaian soal,
dan mengecek kembali jawabannya.
Jika dihitung dalam bentuk presentase,
hasil tes siswa dikualifikasikan ke
dalam tiga kategori seperti yang tersaji
pada Gambar 6.

Kemampuan Pemecahan Masalah
50 48 %

40

30%
30 22%

20

Persentase

10

0
B Rendah M Sedang M Tinggi

Gambar 6. Grafik Hasil Tes
Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematika

Dari Gambar 6 dapat diketahui
bahwa keterampilan dalam pemecahan
masalah matematika siswa berdasarkan
hasil tes kemampuan pemecahan
masalah kelas VI SDN 02 yang
memiliki frekuensi paling tinggi yaitu
kategori sedang. Data ini diambil dari
27 siswa di SDN 02 Tanduk, dalam
grafik tersebut ada tiga kategori yaitu
rendah, sedang, dan tinggi. Tingkat
rendah adalah siswa yang mendapat
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nilai 50-69, tingkat sedang adalah siswa
yang mendapat nilai 70-89, tingkat
tinggi adalah siswa yang mendapat nilai
89-100. Persentase dalam grafik
menjelaskan jika ada 8 siswa (30%)
yang masih pada tingkatan rendah, 13
siswa (48%) pada tingkatan sedang,
serta 6 siswa (22%) pada tingkatan
tinggi. Hal tersebut menjelaskan jika
keterampilan memecahkan masalah
matematis siswa kelas VI SDN 02
Tanduk cukup baik. Tetapi, masih
banyak siswa yang termasuk dalam
kategori rendah.

Berdasarkan  hasil wawancara
diketahui bahwa pengaruh  model
pembelajaran berbasis masalah dalam
memfasilitasi siswa saat
mengidentifikasi unsur-unsur
pemecahan masalah matematika yaitu
jawaban lebih mudah (LM) 60,1%,
normal (B) 20,8%, lebih sulit ( LS)
19,1%. Untuk minat dan kesenangan
siswa dengan bantuan Quizzz saat
evaluasi yang menjawab senang (S)
46,7%, cukup senang (LS) 20,2%, dan
tidak senang (TS) 33,1%.

Guru kelas mengungkapkan jika
pemanfaatan ~ model  pembelajaran
berbasis masalah mampu menjadikan
siswa bisa memecahkan masalah,
sebagaimana dinyatakan dalam
wawancara dengan guru kelas pada 18
April 2022. Menurut GK, model PBL
dapat membuat siswa  mampu
memecahkan masalah  matematika,
apalagi jika aplikasinya lebih maksimal
akan membuat hasil yang jauh lebih
baik. Model PBL juga dinilai baik untuk
mengasah keterampilan dalam
memecahkan  masalah ~ matematis,
khususnya bagi siswa yang mempunyai
latar belakang menyukai matematika.

Senada dengan pendapat Putri &
Wahyudi (2020) bahwa model PBL
efektif untuk memecahkan masalah
matematis siswa karena mendapat
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pengaruh dari pelaksanaan kegiatan
belajar mengajar yang
mengorientasikan siswa pada masalah
sampai masalah terpecahkan. Diperkuat
oleh penelitian yang dilaksanakan oleh
Yusri (2018) dimana mendapatkan hasil
jika penerapan model pembelajaran
Problem Based Learning bisa memberi
pengaruh positif pada keterampilan
memecahkan masalah siswa.

3) Evaluasi model Problem Based
Learning berbantuan Quizzz pada
saat belajar mengajar matematika di
SDN 02 Tanduk

Selanjutnya yaitu proses evaluasi
pembelajaran, tujuan utama dari
evaluasi pembelajaran yakni untuk
mendapatkan informasi yang tepat
mengenai tingkat pencapaian
kompetensi oleh siswa. Proses evaluasi
akan menilai apakah  pencapaian
kompetensi siswa sudah sesuai indikator
yang telah dirumuskan sehingga dapat
diusahakan  tindak lanjut  dari
pembelajaran yang telah terlaksana

Suardipa & Primayana (2020). Evaluasi

pada model Problem Based Learning

terasa mudah karena pembelajaran PBL
menitikberatkan ~ suatu materi yang
mempunyai konsep utama, agar pada
saat evaluasi fokus tertuju pada konsep
materi yang dipelajari (Abidin, 2020).
Evaluasi pada saat belajar model

Problem Based Learning berbantuan

Quizzz yakni guru menyampaikan

kesimpulan, memberikan pertanyaan

melalui Quizizz, dan memberikan tugas
ulang bagi siswa yang belum selesai.

Berdasarkan pemaparan data bagian

perencanaan model Problem Based

Learning berbantuan Quizzz, soal

disajikan melalui aplikasi Quizizz yang

dapat diakses gratis melalui website
quizizz.com.  Siswa yang telah
membawa handphone-nya  masing-
masing mengerjakan soal-soal tersebut
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melalui link yang dibagikan guru
melalui grup wa kelas. Tampilan
Quizizz ditayangkan didepan kelas
melalui  proyektor, penampilan ini
bertujuan untuk menuntun siswa tentang
cara pengerjaan dan juga untuk
membuat siswa semangat mengerjakan

soal maka hasil live skor juga
diperlihatkan.
Berdasarkan  penelitian  yang

dilaksanakan oleh Susiaty et al. (2021)
mengutarakan jika dalam Quizizz soal-
soal akan disajikan dalam bentuk
permainan, dan membuat siswa lebih
termotivasi serta antusias pada saat
pemecahan  masalah  agar  bisa
menambah keterampilan siswa dalam
memecahkan masalah. Adanya evaluasi
dengan memberikan soal-soal melalui
Quizizz pada setiap pembelajaran
berakhir ini mampu mengembangkan
kemampuan  pemecahan  masalah
matematika  siswa. Hal tersebut
dikarenakan siswa yang dituntut untuk
menuliskan tahap-tahap ketika
mengerjakan soal yang disajikan.

Dari hasil wawancara dapat
diketahui jika siswa yang menyukai
belajar Problem Based Learning dengan
bantuan Quizizz lebih dari pembelajaran
konvensional biasa tanpa menggunakan
teknologi. Artinya penggunaan aplikasi
Quizizz dapat menambah minat siswa
pada saat pemecahan berbagai masalah
yang disajikan saat kuis. Hal tersebut
dapat dilihat dari jawaban siswa dan
guru saat wawancara.

Misalnya, ketika diberi
pertanyaan “Apa yang kamu rasakan
saat belajar dengan model pembelajaran
yang didasari masalah dengan Quizizz?
Lebih asyik belajar biasa atau dengan
bantuan Quizizz?. Dari hasil wawancara
dengan S2, salah satu siswa kelas VI
SDN 02 Tanduk mengungkapkan
bahwa pembelajaran PBL lebih
menyenangkan dan mudah Kkarena
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dilakukan dengan berdiskusi dalam
kelompok kecil. Siswa lebih suka
belajar dengan Quizizz karena lebih
menarik dan siswa merasa ada
tantangan karena ada skor antara siswa
yang satu dengan siswa yang lain.

Temuan dari penelitian ini
menunjukkan hasil bahwa dengan
diterapkannya model Problem Based
Learning yang dibantu dengan Quizizz
pada pembelajaran matematika terutama
dalam materi luas dan keliling
lingkaran, ditemukan adanya reaksi
yang positif yang mampu membantu
siswa dalam memecahkan masalah
matematis. Penelitian ini didukung oleh
Pitaloka & Suyanto (2019) vyang
menyatakan jika selama pembelajaran
PBL  berjalan  dapat  dikatakan
kemampuan  pemecahan  masalah
matemtis siswa lebih efektif jika
dibandingan dengan Kkelas dengan
aplikasi  pendekatan saintifik. Hal
serupa diungkapkan oleh Albab et al.,
(2021) bahwa pembelajaran yang
menerapkan Problem Based Learning
membuat  kemampuan  pemecahan
masalah siswa jauh lebih baik daripada
dengan pembelajaran konvensional.

Model Problem Based Learning
dinilai  mampu berpengaruh positif
terhadap  kemampuan  pemecahan
masalah matematis, terlebih dengan
bantuan Quizizz yang semakin menarik
minat siswa dalam menyelesaikan
masalah. Hal ini didukung pendapat
Nugrahani et al., (2021) bahwa melalui
media Quizizz dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa
di kelas 1l SD Negeri Tegalmade 02
tahun pelajaran 2020/2021. Selain itu
pendapat lain dari Rahim & Rahman
(2022) juga mendukung hal tersebut
bahwa setelah menggunakan media
pembelajaran Quizizz, terjadi
peningkatan kemampuan pemecahan
masalah matematik pada siswa.
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Pada pelaksanaan model Problem
Based Learning dalam proses belajar
mengajar matematika di kelas VI SDN
02 Tanduk terdapat kelebihan dan
kekurangan. Kelebihan model ini
diantaranya: 1) mendorong siswa untuk
berpikir kritis; 2) membangun interaksi;
3) membuat anak memiliki beragam
sudut pandang dalam menyelesaikan
masalah. Kemudian kelemahan dari
model ini yaitu guru kesulitan
mengarahkan siswa untuk memahami
masalah dan membutuhkan cukup
waktu untuk persiapan pembelajaran.

Disamping itu, dalam pemanfaa-
tan aplikasi Quizizz sendiri juga
memiliki kelebihan dan kekurangan.
Kelebihan Quizizz yaitu dapat memberi
ruang bagi guru untuk mengecek siswa
yang sudah menjawab soal yang sudah
disajikan dan juga bisa dilihat dimana
adanya kesalahan dari jawaban siswa,
dan juga dengan aplikasi ini siswa bisa
menyelesaikan  pertanyaan  fleksibel
dimana dan kapanpun. Seperti yang
diungkapkan Mulyati & Evendi (2020)
dalam penelitiannya, yaitun penggunaan
aplikasi dari smartphone termasuk
fleksibel dan dapat meminimalisir
penggunaan  kertas, = meningkatkan
pemanfaatan keterampilan ICT, dan
meningkatkan motivasi siswa.

Selain memiliki kelebihan,
Quizizz juga memiliki kelemahan pada
durasi waktu. Salah satu siswa kelas VI
SDN 02 Tanduk mengungkapkan
bahwa kekurangan Quizizz yaitu setiap
soal saat kuis memmpunyai durasi
waktu tersendiri yang sesekali membuat
siswa gugup serta tidak santai saat
mengerjakan. Siswa merasa terdesak
waktu untuk terburu-buru dan menjadi
tidak fokus. Mereka akan lebih
menyukai Quizizz jika tidak diatur
waktunya. Dan guru akan
menyelesaikan masalah ini dengan
merubah aturan sistem soal supaya
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siswa tidak memikirkan waktu hitung
mundur ketika menyelesaikan soal.
Sesuai dengan penelitian Rerung &
Junita  (2020), pembagian  waktu
merupakan kekurangan dari Quizizz
sebab seluruh soal mempunyai durasi
waktu tersendiri agar siswa yang kurang
cerdik pada hal manajemen waktu
merasa kurang nyaman.

Dengan adanya penelitian ini
diharapkan dapat menjadi referensi bagi
praktisi pendidikan terutama dalam
materi matematika, dengan
menggunakan model Problem Based
Learning ini dapat memudahkan para
guru dalam mengasah kemampuan
pemecahan masalah matematis pada
siswa-siswanya. Dengan begitu
pembelajaran matematika akan semakin
efektif dan lebih mudah. Penelitian ini
juga diharapkan dapat membuat
pendidikan di Indonesia menjadi lebih
baik dan lebih maju.

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasar pada hasil penelitian
juga  pembahasan  bisa  diambil
kesimpulan jika model pembelajaran
berbasis masalah berbantuan Quizzz
dapat memecahkan masalah matematika
pada siswa kelas VI SDN 02 Tanduk.
Siswa merasa belajar dengan model
Problem Based Learning lebih mudah
ditambah penggunaan Quizizz
mengakibatkan siswa menjadi senang
serta tertantang agar dapat memecahkan
masalah  matematika. Saran  dari
penelitian yang dilaksanakan ialah
untuk  kedepannya bisa dijadikan
pandangan untuk pembaca serta
penelitian  seterusnya  vyaitu  bisa
mempergunakan aplikasi pembelajaran
Quizizz pada semua mata pelajaran
sehingga dapat membuat  siswa
mendapatkan kemampuan lain yang
belum terlatih serta  menjadikan
pembelajaran lebih menarik. Selain itu,

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

penggunaan aplikasi Quizizz  juga
disarankan untuk diterapkan pada inti
pembelajaran tidak hanya pada saat
evaluasi agar siswa mampu fokus
menangkap materi dalam kondisi yang
menyenangkan.
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