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ABSTRAK

LUSI YURNI (2017): PENGARUH KEMAMPUAN BERPIKIR
KREATIF MENGGUNAKAN MODEL PROBLEM
BASED LEARNING BERBANTUAN MULTIMEDIA
PADA SISWA SMP NEGERI 7 KOTA SUNGAI
PENUH.

Berdasarkan hasil observasi diketahui bahwa rendahnya kemampuan
berfikir kreatif siswa kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh, maka peneliti
mencoba melaksanakan kegiatan pembelajaran berbasis masalah atau problem
based learning. Agar siswa lebih tertarik untuk menyelesaikan permasalahan yang
diberikan guru dalam model PBL, maka guru menggunakan multimedia. Tujuan
penelitian ini adalah 1) Untuk mengetahui kemampuan berpikir kreatif siswa
yang menggunakan model pembelajaran problem based learning berbantuan
multimedia pada kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh; 2) Untuk
mengetahui kemampuan berpikir Kkreatif siswa yang menggunakan model
pembelajaran konvensional berbantuan multimedia pada kelas VII SMP Negeri
7 Kota Sungai Penuh; 3) Untuk mengetahui perbedaaan kemampuan berpikir
kreatif siswa yang menggunakan model pembelajaran problem based learning
berbantuan multimedia dengan yang menggunakan model pembelajaran
konvensional pada kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh.

Sesuai dengan tujuan penelitian, maka jenis penelitian ini adalah
kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Rancangan penelitian yang digunakan
adalah randomized control-group only design. Populasi dalam penelitian ini siswa
kelas VII SMP Negeri 7 Sungai Penuh. Teknik pengambilan sampel adalah
sampling jenuh. Kelas eksperimen, yaitu kelas V1l dan kelas kontrol, yaitu kelas
Vllg.

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan bahwa
kemampuan berpikir kreatif siswa yang menggunakan model pembelajaran
problem based learning berbantuan multimedia pada kelas VII SMP Negeri 7
Kota Sungai Penuh dengan rata-rata kelas 85 dengan persentase ketuntasan
100%. Kemampuan berpikir kreatif siswa yang menggunakan model
pembelajaran konvensional berbantuan multimedia pada kelas VIl SMP Negeri
7 Kota Sungai Penuh dengan rata-rata kelas 62,86 dengan persentase ketuntasan
33,33%.Berdasarkan pengujian hipotesis dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan kemampuan berpikir kreatif siswa yang menggunakan model
pembelajaran problem based learning (PBL) berbantuan multimedia dengan
yang menggunakan model pembelajaran konvensional pada kelas VII SMP
Negeri 7 Kota Sungai Penuh pada taraf kepercayaan 95%

Kata Kunci: Berpikir Kreatif, Problem Based Learning, dan Multimedia
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Ilmu merupakan kunci untuk menyelesaikan segala persoalan, baik
persoalan yang berhubungan dengan kehidupan beragama maupun
persoalan yang berhubungan dengan kehidupan duniawi. Ilmu diibaratkan
dengan cahaya, karena ilmu memiliki fungsi sebagai petunjuk kehidupan
manusia dan pemberi cahaya bagi orang yang ada dalam kegelapan.
Seseorang yang berilmu mendapat kehormatan di sisi Allah dan Rasul-
Nya, sebagaimana Firman Allah SWT dalam Q.S AL-Mujahidilah Ayat

11, yang berbunyi:
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Artinya: Hai orang-orang beriman! apabila kamu dikatakan kepadamu:
"Berlapang-lapanglah dalam majlis”, Maka lapangkanlah niscaya
Allah akan memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan:
"Berdirilah kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan
meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-
orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan Allah
Mahza mengetahui apa yang kamu kerjakan (Q.S AL-Mujadilah:

11).

Ayat tersebut di atas memberikan dorongan kepada semua umat

agar selalu beriman dan selalu menuntut ilmu sebab kedua cara inilah

’Abdul Rahmat Smith, Lay Out (Khot) Kitab Al-Qur’an Tajwid Beserta Terjemahannya
Model Kanan Kiri, (Semarang: Asy-Syifa’, 2012), h. 434



manusia akan dapat meningkatkan dan diangkat derajatnya lebih tinggi

daripada yang lain.

Salah satu cara untuk memperoleh ilmu adalah melalui pendidikan.
Dalam Undang-undang No. 20 Tahun 2003 Pasal 3 tentang sistem

pendidikan nasional dinyatakan bahwa:

Pendidikan ~ Nasional  berfungsi  mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa
yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan, bertujuan untuk
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia
yang beriman dan bertagwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan
menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung

jawab.?

Dalam hal ini pemerintah mengharapkan dengan adanya pendidikan,
masyarakat atau peserta didik dapat mempersiapkan dirinya untuk menjadi
manusia yang memiliki ahlak mulia, memiliki pengetahuan dan ketrampilan,
serta dapat melaksanakan tugas dan tanggung jawab baik secara pribadi
maupun dalam hidup bermasyarakat. Sesuai dengan tujuan pendidikan yang
telah dijelaskan, siswa dituntut untuk dapat berinteraksi dengan

lingkungannya, khususnya lingkungan sekolah atau lingkungan belajar

*Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003, Sistem Pendidikan Nasional, (Jakarta: Biro Hokum
Organisasi Sekretariat Jenderal Depertemen Pendidikan Nasional, 2003), h. 7



dengan bimbingan dan panduan dari para guru melalui proses belajar
mengajar.

Dalam dunia pendidikan, matematika merupakan ilmu universal yang
mendasari perkembangan teknologi, mempunyai peran penting dalam
berbagai disiplin ilmu, dan memajukan pola pikir manusia. Oleh karena itu,
matematika perlu dipelajari oleh semua peserta didik dari sekolah dasar
hingga sekolah menengah atas, dan bahkan sampai ke perguruan tinggi.
Menurut Permendiknas No 22 Tahun 2006, mata pelajaran matematika perlu
diberikan kepada semua peserta didik mulai dari sekolah dasar untuk
membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis,
sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerjasama.*

Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu point penting
dalam pelaksanaan pembelajaran  matematika di sekolah. Krutetski
mendefinisikan kemampuan berpikir kreatif matematis sebagai kemampuan
menemukan solusi masalah matematika secara mudah dan fleksibel.> Dalam
pembelajaran matematika kreativitas siswa sangat dibutuhkan terutama dalam
menyelesaikan soal-soal yang melibatkan siswa untuk berpikir kreatif, di
mana siswa diharapkan dapat mengemukakan ide-ide baru yang kreatif dalam
menganalisis dan menyelesaikan soal. Untuk itu, sudah seharusnya

kemampuan tersebut dikembangkan serta mendapatkan perhatian. Akan tetapi

*Depdiknas. Permendiknas No. 22 Tahun 2006 Tentang Standarisasi Sekolah Dasar dan
Menengah. (Jakarta: Depertemen Pendidikan Nasional, 2003), h. 345

®Mahmudi. Mengukur Kemampuan Berfikir Kreatif Matematis. Dalam Makalah yang
disajikan pada Konferensi Nasional Matematika XV UNIMA Manado, 30 Juni — 3 Juli 2010.
Tersedia: staff.uny.ac.id. Diakses 05 September 2018



realitanya kemampuan ini justru dikesampingkan serta kurang mendapatkan

perhatian.

Studi pendahuluan di SMP Negeri 7 Sungai Penuh yang dilakukan
dengan pemberian soal tes uraian untuk mengukur kemampuan berpikir
kreatif siswa kelas VII SMP Negeri 7 Sungai Penuh sebagai berikut:

Soal:

Sebuah ruang tamu berbentuk persegi dengan
panjang sisinya 6 meter. Ruang tamu tersebut lantainya
akan dipasangi keramik berbentuk persegi berukuran 40
cm x 40 cm. Berapa banyak keramik yang dibutuhkan
untuk menutupi lantai tersebut?

Sampel jawaban siswa sebagai berikut:

Gambar 1.1:
Sampel Jawaban Siswa

Berdasarkan jawaban siswa pada Gambar 1.1 terlihat siswa hanya
mampu menguraikan sisi lantai dan sisi keramik, tidak sampai menemukan
jawaban secara jelas sampai jawaban hasil akhir ditemukan. Berdasarkan
pemaparan sampel jawaban siswa, dapat ditarik kesimpulan bahwa

kemampuan siswa dalam berpikir kreatif siswa masih rendah. Rendahnya



kemampuan berpikir kreatif siswa tidak terlepas dari proses pembelajaran
yang dialami oleh siswa. Dalam proses pembelajaran tidaklah terlepas dari
peran serta dan kemampuan dari seorang guru dalam mengembangkan
kemampuan berfikir kreatif. Guru pada umumnya tidak menyajikan latihan
kepada siswa untuk berpikir kreatif karena setiap latihan yang diberikan
hanya berorientasi pada hasil tanpa melihat bagaimana proses yang
dijalankan oleh siswa. Sedangkan siswa sendiri tidak terbiasa dengan
latihan atau soal-soal yang membutuhkan kreativitas berpikir untuk
menjawabnya. Salah satu penyebab terjadinya hal ini adalah guru belum
melakukan pendekatan pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa.

Hasil observasi pada hari Senin, 06 Agustus 2018 proses
pembelajaran matematika di SMP Negeri 7 Sungai Penuh diketahui
bahwa, proses pembelajaran berlangsung satu arah dan kurang melibatkan
interaksi dan aktivitas mental siswa dengan guru. Guru lebih aktif
memberikan informasi atau menjelaskan materi yang diikuti dengan
penulisan rumus dan pemberian contoh soal yang dikerjakan bersama
dengan dominasi guru, kemudian diakhiri dengan pemberian latihan.
Selain itu, guru cenderung prosedural dan lebih menekankan pada hasil
belajar, siswa belajar sesuai contoh yang diberikan guru, dan soal-soal
yang diberikan kepada siswa hanya soal-soal yang langsung pada
pemakaian rumus yang sudah ada, sehingga siswa kurang berkesempatan

dalam mengembangkan produktivitas berpikirnya secara baik dan mandiri.



Hasil wawancara dengan beberapa siswa kelas VII SMP Negeri 7
Sungai Penuh juga menunjukkan hal serupa. Sebagian besar siswa
mengaku belajar matematika dengan menghafalkan rumus dan istilah
asing, sehingga saat mengerjakan soal, siswa terbiasa menyelesaikan
dengan langkah-langkah pengerjaan rutin sesuai rumus. Akibatnya siswa
kesulitan menyelesaikan soal apabila menemukan sedikit perbedaan,
walaupun soal tersebut sebenarnya mengukur kemampuan yang sama.

Dengan kondisi dan situasi ini, kegiatan pembelajaran semestinya
disusun berbasis masalah atau problem based learning. Pembelajaran berbasis
masalah (problem based learning), merupakan salah satu model pembelajaran
inovatif yang dapat memberikan kondisi belajar aktif kepada siswa. Menurut
Bern dan Erikson dalam Kokom Komalasari pembelajaran berbasis masalah
merupakan strategi pembelajaran yang melibatkan siswa dalam memecahkan
masalah dengan mengintegrasikan berbagai konsep dan keterampilan dari
berbagai disiplin ilmu.° Dalam kegiatan pembelajaran problem based
learning siswa diberi kesempatan untuk mengembangkan kreativitas dalam
menyelesaikan dan memecahkan masalah.

Agar siswa lebih tertarik untuk menyelesaikan permasalahan yang
diberikan guru dalam model PBL, maka guru menggunakan media. Menurut
sumber National Education Association, memberikan definisi media sebagai
bentuk-bentuk komunikasi baik cetak maupun audio visual. Media

pembelajaran dapat menjadi alat untuk mengkomunikasikan suatu

®Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual Konsep dan Aplikasi, (Bandung: PT Refika
Aditama, 2010), h. 59



permasalah. Penggunaan media dapat membantu mengatasi beberapa
hambatan bagi siswa untuk memahami suatu masalah yang diberikan oleh
guru. Penggunaan media pembelajaran akan lebih menarik dan
menyenangkan dalam penyajian suatu masalah. Penggunaan media
pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu
keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran.’

Penerapan model pembelajaran berbasis masalah (problem based
learning) ini dalam pelaksanaanya akan dibantu dengan multimedia microsoft
powerpoint agar pembelajaran yang dilakukan bisa lebih optimal. Dengan
adanya media microsoft powerpoint, perhatian siswa akan terfokus dan siswa
akan lebih mudah dalam memahami materi pembelajaran. Sehingga upaya
peningkatan keaktifan, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan
peningkatan hasil belajar siswa akan tercapai.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penulis mencoba untuk
mengatasi permasalahan tersebut dalam penelitian yang berjudul: “Pengaruh
Kemampuan Berpikir Kreatif Menggunakan Model Pembelajaran
Problem Based Learning Berbantuan Multimedia pada Siswa Kelas VII

SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasikan

masalah sebagai berikut:

"Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2007), h. 4



1. Kemampuan siswa dalam berpikir kreatif siswa masih rendah.

2. Guru belum melakukan pendekatan pembelajaran yang tepat untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.

3. Proses pembelajaran berlangsung satu arah dan kurang melibatkan
interaksi dan aktivitas mental siswa dengan guru.

4. Guru cenderung prosedural dan lebih menekankan pada hasil belajar.

5. Sebagian besar siswa mengaku belajar matematika dengan menghafalkan

rumus dan istilah asing.

Batasan Masalah dan Rumusan

Pembatasan suatu masalah digunakan untuk menghindari adanya
penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian tersebut
lebih terarah dan memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan
penelitian dapat tercapai dengan baik. Batasan masalah dalam penelitian
ini adalah kemampuan berpikir kreatif menggunakan model pembelajaran
problem based learning berbantuan multimedia pada siswa kelas VII SMP
Negeri 7 Kota Sungai Penuh. Materi pokok yang disajikan aritmatika

sosial.

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana kemampuan berpikir kreatif siswa yang menggunakan

model pembelajaran problem based learning berbantuan multimedia

pada kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh?



Bagaimana kemampuan berpikir kreatif siswa yang menggunakan
model pembelajaran konvensional berbantuan multimedia pada kelas
VIl SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh?

Apakah terdapat perbedaaan kemampuan berpikir kreatif siswa yang
menggunakan model pembelajaran problem based learning berbantuan
multimedia dengan yang menggunakan model pembelajaran

konvensional pada kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh?

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini sebagai

berikut:

1.

Untuk mengetahui kemampuan berpikir kreatif siswa yang
menggunakan model pembelajaran problem based learning berbantuan
multimedia pada kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh.

Untuk mengetahui kemampuan berpikir kreatif siswa yang
menggunakan  model pembelajaran  konvensional  berbantuan
multimedia pada kelas VIl SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh.

Untuk mengetahui perbedaaan kemampuan berpikir kreatif siswa yang
menggunakan model pembelajaran problem based learning berbantuan
multimedia dengan yang menggunakan model pembelajaran
konvensional pada kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh.

Dalam penelitian ini diharapkan memberikan manfaat baik secara

akademis, teoritis, maupun praktis. Penjabaran manfaat tersebut sebagai

berikut:



1.

Manfaat Akademis

Secara akademis hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan
sebagai bahan kajian ilmu dan menambah referensi dalam ilmu
pengetahuan yang berhubungan dengan pendidikan matematika
khususnya mengenai meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam
pembelajaran matematika melalui model pembelajaran problem based
learning berbantuan multimedia. Selain itu, sebagai aplikasi dan
temuan teoritis yang ada kaitannya dengan pendidikan matematika
khususnya bagi Jurusan Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah dan

IImu Keguruan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Kerinci.

Manfaat Teoritis

Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan sumbangan bagi penelitian- selanjutnya dalam upaya
mengembangkan ilmu pengetahuan pada umumnya dan bidang
pendidikan matematika pada khususnya.

Manfaat Praktis

Secara praktis hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan masukan dan bahan pertimbangan bagi:

a. Bagi peserta didik hasil penelitian ini diharapkan dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam pembelajaran
matematika sehingga meningkatkan prestasi belajar.

b. Bagi guru hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu

acuan dalam penggunaan model pembelajaran yang bervariasi



dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam
pembelajaran matematika sehingga meningkatkan prestasi belajar.
Bagi peneliti hasil penelitian ini diharapkan dapat menjawab
permasalahan yang ada dan memberi bekal pengetahuan bagi

peneliti sebagai calon guru matematika.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA
A. Landasan Teoritis
1. Pembelajaran Matematika

Pembelajaran merupakan suatu proses saling mempengaruhi antara
guru dan siswa, dan terdapat hubungan atau komunikasi interaksi. Guru
mengajar di satu pihak dan siswa belajar di lain pihak.?2 Dengan kata lain,
pembelajaran diartikan sebagai suatu proses yang dilakukan oleh individu
untuk memperoleh suatu perubahan perilaku yang baru secara keseluruhan,
sebagai hasil dari pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan
lingkungannya.

Pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah, mengajar
dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan belajar dilakukan
olen peserta didik mempelajari keterampilan dan pengetahuan tentang
meteri-materi pelajaran.” Dengan kata lain, pembelajaran harus dirancang
secara sistematis dengan memusatkan perhatian pada siswa. Pembelajaran
direncanakan berdasarkan kebutuhan dan karakteristik siswa serta diarahkan
kepada perubahan tingkah laku siswa sesuai dengan tujuan yang akan
tercapai.

Pembelajaran merupakan hal membelajarkan, yang artinya
mengacu ke segala daya upaya bagaimana membuat seseorang belajar

bagaimana menghasilkan terjadinya peristiwa belajar di dalam diri orang

& Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: Bumi Aksara, 2008), h. 54
° Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: Raja Grafindo Persada,
2011), h. 164
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tersebut.’® Dengan kata lain, pembelajaran merupakan proses dalam
membelajarkan manusia untuk mendapatkan perubahan dalam diri yang
belajar.

Pembelajaran merupakan upaya membelajarkan siswa dan
perancangan pembelajaran merupakan penetapan upaya tersebut agar
muncul prilaku belajar, dalam kondisi yang ditatar dengan baik, strategi
yang direncanakan akan memberikan peluang dicapainya hasil dari
belajar.'’ Dengan kata lain, pembelajaran merupakan usaha dalam
menciptakan keadaan seseorang untuk dapat menerima transfer ilmu
pengetahuan agar diperoleh hasil berupa perubahan ke arah yang lebih baik
pada diri seseorang.

Dalam proses pembelajaran, guru menyediakan fasilitas belajar
bagi peserta didiknya untuk mempelajarinya.’? Dalam pelaksanaan tugas
tersebut guru harus menguasai pengetahuan yang luas dan mendalam
tentang menciptakan proses pembelajaran yang sukses. Kegiatan
pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang direncanakan agar dapat
mempermudah siswa dalam proses belajar.

Pembelajaran merupakan interaksi dua arah dari seseorang guru
dan peserta didik, di mana antara keduanya terjadi komunikasi (transfer)
yang intens dan terarah menuju pada suatu target yang telah ditetapkan

sebelumnya.™® Dengan kata lain pembelajaran mengandung makna adanya

19 |_ufri, DKk. Strategi Pembelajaran Biologi, (Padang: Universitas Padang, 2006), h. 17
! Hamzah B. Uno, Perencanaan Pembelajaran, (Jakarta: Bumi Aksara, 2006), h.5

12 Agus Suprijono, Cooperative Learning, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2012), h. 13
3 Trianto, Model-Model Pembelajaran, (Jakarta: PT Asdi Mahasatya, 2011), h. 17



kegiatan mengajar dan belajar, di mana pihak yang mengajar adalah guru
dan yang belajar adalah siswa yang berorientasi pada kegiatan
mengajarkan materi yang berorientasi pada pengembangan pengetahuan,
sikap, dan keterampilan siswa sebagai sasaran pembelajaran.

Menurut  Lufri, dkk., prinsip dasar pembelajaran adalah
mengembangkan potensi anak didik (kognitif, afektif, dan psikomotor

secara optimal.**

Dengan kata lain, pembelajaran merupakan usaha guru
untuk memberikan materi pembelajaran sedemikian rupa, sehingga siswa
lebih mudah memahami materi pelajaran dengan baik yang berakhir pada
pencapaian tujuan pembelajaran.

Selanjutnya terdapat banyak definisi tentang matematika, atau
dengan kata lain tidak terdapat satu definisi tentang matematika yang
tunggal dan disepakati oleh semua tokoh atau pakar matematika. Menurut
James seperti dikutip Erman Suherman, dkk., matematika adalah ilmu
tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran, dan konsep-konsep,
yang berhubungan satu dengan lainnya dengan jumlah yang banyak dan
terbagi ke dalam tiga bidang, yaitu aljabar, analisis, dan geometri.®
Dengan kata lain, matematika merupakan ilmu tentang angka dan

pengolahannya, bersifat abstrak yang terbagi dalam bidang-bidang

tertentu.

4 Lufri, dkk., Op. Cit., h. 2
> Erman Suherman, dkk, Strategi Pembelajaran Matematika Kontemporer, (Bandung:

Universitas Pendidikan Indonesia, 2008), h. 16



Karakteristik Matematika dapat bersifat deduktif, logis, sebagai
sistem lambang yang formal, struktur abstrak, simbolisme, dan merupakan
kumpulan dalil akal manusia, atau ilham dasar serta sebagai aktivitas
berpikir. Matematika merupakan ide abstrak memiliki pijakan untuk
mempelajarinya.’® Matematika adalah sebagai suatu bidang ilmu yang
merupakan alat pikir, berkomunikasi, alat untuk memecahkan berbagai
persoalan praktis yang unsur-unsurnya logika dan intuisi, analisis dan
kontruksi, generalitas dan individualitas, serta mempunyai cabang-cabang
antara lain aritmatika, aljabar, geometri, dan analisis.'’” Dengan kata lain,
matematika adalah cabang ilmu pengetahuan eksak dan terorganisir secara
sistematik, tentang bilangan dan kalkulasi, penalaran logis dan
berhubungan dengan bilangan, fakta-fakta kuantitatif dan masalah tentang
ruang dan bentuk.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa matematika adalah
bahasa simbolis yang berfungsi praktis untuk mengekspresikan hubungan-
hubungan kuantitatif dan keruangan dengan perhitungan angka-angka,
sedangkan fungsi teoretisnya untuk memudahkan berfikir dalam memecahkan
masalah dalam kehidupan sehari-hari.

Menurut Cobb seperti dikutip Erman Suherman, pembelajaran

matematika sebagai proses pembelajaran yang melibatkan siswa secara

' Ngalim Purwanto, Psikologi Pendidikan, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2007),
cet. ke-22, h. 127

" Hamzah B. Uno, Model-model Pembelajaran, (Jakarta: Bumi aksara, 2008) h. 139, h.
129



aktif mengkonstruksi pengetahuan matematika.’®* Dengan kata lain,
pembelajaran matematika merupakan proses aktif dan konstruktif sehingga
siswa mencoba menyelesaikan masalah yang ada sekaligus menjadi
penerima atau sumber. Pembelajaran matematika adalah belajar tentang
konsep dan struktur matematika yang terdapat dalam materi yang
dipelajari serta mencari hubungan antara konsep dan struktur matematika
di dalamnya.

Dari uraian di atas disimpulkan bahwa pembelajaran matematika
merupakan proses atau kegiatan guru pelajaran matematika dengan
mengajarkan matematika kepada peserta didik yang di dalamnya
terkandung upaya untuk menciptakan iklim dan pelayanan terhadap
kemampuan, potensi, minat, bakat dan kebutuhan peserta didik tentang
materi matematika yang amat beragam

Dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Rl Nomor 22
Tahun 2006 tentang Standar Isi Untuk Satuan Pendidikan Dasar dan
Menengah, bahwa tujuan pelajaran matematika di sekolah adalah agar
siswa mampu:

1. Memahami konsep matematika, menjelaskan Kketerkaitan

antarkonsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma.

2. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan
manipulasi matematika dalam membuat generalisasi.

3. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami
masalah, merancang model matematika.

4. Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram,
atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah.

'8 Erman Suherman, Op. Cit., h. 71



5. Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam
kehidupan.™

Dengan demikian, dapat dijelaskan bahwa sebagai salah satu
cabang dari ilmu pengetahuan, matematika menjadi ilmu salah satu
dasar ilmu untuk mempelajari ilmu-ilmu pengetahuan lainnya, karena
memiliki konsep dasar sebagai landasan berpijak untuk ilmu
pengetahuan lainnya. Matematika merupakan bidang studi yang
dipelajari oleh semua jenjang pendidikan dasar, menengah, bahkan
beberapa perguruan tinggi. Bagi setiap muslim sangat diwajibkan untuk

mempelajarinya, selain ilmu agama. Firman Allah SWT:
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Artinya: “Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, silih
bergantinya malam dan siang, bahtera yang berlayar di laut
membawa apa yang berguna bagi manusia, dan apa yang Allah
turunkan dari langit berupa air, lalu dengan air itu Dia hidupkan
bumi sesudah mati (kering)-nya dan Dia sebarkan di bumi itu
segala jenis hewan, dan pengisaran angin dan awan yang
dikendalikan antara langit dan bumi; sungguh (terdapat) tanda-
tanda (keesaan dan kebesaran Allah) bagi kaum yang
memikirkan”.*(Q.S Al-Bagarah 164).

2. Problem Based Learning

a. Pengertian Problem Based Learning

19 peraturan Menteri Pendidikan Nasional Rl Nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar
Isi Untuk Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah
2 Departemen Agama R, Al-Qur’an dan Terjemahannya, (Jakarta: Al-Ma’arif, 1984), h. 26



Pembelajaran berbasis masalah (Problem-based learning), merupakan
salah satu model pembelajaran inovatif yang dapat memberikan kondisi
belajar aktif kepada siswa. Pembelajaran berbasis masalah (Problem-based
learning) adalah suatu model pembelajaran yang melibatkan siswa untuk
memecahkan suatu masalah melalui tahap-tahap metode ilmiah sehingga
siswa dapat mempelajari pengetahuan yang berhubungan dengan masalah
tersebut dan sekaligus memiliki keterampilan untuk memecahkan masalah.?

Pembelajaran berbasis masalah (problem based learning), vyaitu
pendekatan pembelajaran yang menggunakan masalah-masalah yang ada di
dunia nyata atau di sekelilingnya sebagai konteks bagi peserta didik untuk
belajar kritis dan keterampilan memecahkan masalah, dan untuk memperoleh
konsep utama dari suatu mata pelajaran.??

Menurut Tan seperti dikutip Rusman, pembelajaran berbasis masalah
merupakan inovasi pembelajaran yang betul-betul mengoptimalkan
kemampuan berpikir siswa melalui proses kerja kelompok yang sistematis.?
Dengan kata lain Problem Based Learning merupakan penciptaan lingkungan
belajar yang di dalamnya menggunakan masalah untuk belajar. Sebelum
belajar sesuatu, siswa dianjurkan untuk mengidentifikasi suatu masalah baik
yang dihadapi secara nyata atau telaah kasus.

Menurut Arends seperti dikutip Trianto, model problem based learning

adalah suatu pendekatan pembelajaran yang menempatkan siswa pada

2! Esti Zadugisti, Konsep Ideal Model Pembelajaran untuk Peningkatan Prestasi Belajar
dan Motivasi Berprestasi, dalam Jurnal Forum Tarbiyah Vol. 8, No. 2, Desember 2010, h. 185

22 Munir, Multimedia, Konsep & Aplikasi dalam Pendidikan, (Bandung: Alfabeta, 2012), h. 66

23 Rusman, Model-Model Pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2011), h. 229



permasalahan yang autentik (nyata) sehingga diharapkan siswa dapat
menumbuhkembangkan keterampilan tingkat yang lebih tinggi dan inkuiri,
menyusun pengetahuannya sendiri, dan mengembangkan kemandirian dan
kepercayaan dirinya.”* Dengan kata lain, pembelajaran ini merupakan proses
kegiatan pembelajaran dengan cara menggunakan atau memunculkan masalah
dunia nyata sebagai bahan pemikiran bagi siswa dalam memecahakan
masalah untuk memperoleh pengetahuan dari suatu materi pelajaran.

Jadi Problem based learning (PBL) adalah model dalam proses
pendekatan pembelajaran yang menyajikan masalah yang sesuai kenyataan
dan bermakna kepada siswa untuk belajar di lingkungan belajarnya, tentang
cara berpikir kritis, keterampilan pemecahan masalah, memperoleh
pengetahuan, dan konsep yang esensial dari materi pelajaran yang di pelajari.
Substansi Problem based learning lebih merujuk pada pemecahan masalah
dan penyelidikan nyata yang ditemukan di kelas VIII SMPN 7 Kota Sungai
Penuh dengan materi yang disesuaikan saat penelitian berlangsung.

b. Operasionalisasi Model Pembelajaran Problem Based Learning

Pembelajaran pemecahan masalah berlangsung dengan beberapa tahap,
adanya usaha untuk mencapai suatu pemecahan masalah awalnya akan sulit,
namun dengan usaha dan akses yang dimiliki pada materi-materi yang
dibutuhkan untuk memecahkan masalah tersebut. Langkah-langkah model

pembelajaran berbasis masalah (problem based learning) adalah®:

# Trianto, Model-model Pembelajaran Inovatif Berorientasi Konstruktivistik, (Jakarta:
Prestasi Pustaka Publisher, 2007), h. 68
2> Mohammad Jauhar, Implementasi PAIKEM Dari Behavioristik Sampai Kontruktivistik,
(Jakarta: Prestasi Pustaka Publisher, 2011), h. 89



1) Orientasi siswa pada masalah
Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, menjelaskan logistik yang
dibutuhkan, mengajukan fenomena atau demonstrasi atau cerita untuk
memunculkan masalah, memotivasi siswa untuk terlibat dalam pemecahan
masalah yang dipilih.
2) Mengorganisasi siswa untuk belajar
Guru membantu siswa untuk mendefinisikan dan mengorganisasikan
tugas belajar yang berhubungan dengan masalah tersebut.
3) Membimbing penyelidikan individual maupun kelompok
Guru mendorong siswa untuk mengumpulkan informasi yang sesuai,
melaksanakan eksperimen, untuk mendapatkan penjelasan dan pemecahan
masalah.
4) Mengembangkan dan menyajikan hasil karya
Guru membantu siswa dalam merencanakan dan menyiapkan karya
yang sesuai seperti laporan, video, dan model serta membantu mereka
untuk berbagi tugas dengan temannya.
5) Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah
Guru membantu siswa untuk melakukan refleksi atau evaluasi
terhadap penyelidikan mereka dan proses-proses yang mereka gunakan.
Model pembelajaran Problem Based Learning ini memiliki beberapa

manfaat di antaranya sebagai berikut®:

26 stitava Rizema Putra, Desain Belajar Mengajar Kreatif Berbasis Sains, (Jogyakarta:
Diva Press, 2013), h. 82



1) Siswa lebih memahami konsep yang diajarkan lantaran ia yang
menemukan konsep tersebut;
2) Melibatkan secara aktif dalam memecahkan masalah dan menuntut
keterampilan berpikir siswa yang lebih tinggi;
3) Membimbing penyelidikan individual maupun kelompok
Guru mendorong siswa untuk mengumpulkan informasi yang sesuai,
melaksanakan eksperimen, untuk mendapatkan penjelasan dan pemecahan
masalah.
4) Mengembangkan dan menyajikan hasil karya
Guru membantu siswa dalam merencanakan dan menyiapkan karya
yang sesuai seperti laporan, video, dan model serta membantu mereka
untuk berbagi tugas dengan temannya.
5) Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah
Guru membantu siswa untuk melakukan refleksi atau evaluasi
terhadap penyelidikan mereka dan proses-proses yang mereka gunakan.
Dari  beberapa penjelasan mengenai langkah-langkah  model
pembelajaran Problem Based Learning yang telah di bahas di atas, peneliti
dalam penelitian ini memilih menggunakan langkah-langkah model
pembelajaran Problem Based Learning karena sesuai dengan media yang

digunakan yaitu multimedia.
Media Pembelajaran Berbasis Multimedia

a. Hakikat Media Pembelajaran



Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata 'medium’ yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau
pengantar. Medium dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar
terjadinya penyaluran informasi dari pengirim menuju penerima.”’ Azar
Arsyad menjelaskan:

Dalam pengertian itu, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah
merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam
proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis,
photographis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi visual atau verbal.”®

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang
perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk
mencapai tujuan belajar.®® Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana
sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif di mana penerimaannya
dapat melakukan proses belajar secara efektif dan efisien.®* Dengan kata lain
media pembelajaran sebagai penghantar informasi ke pihak tujuan.

Alat-alat teknologi pendidikan dapat mengubah peranan guru. Kalau
ada teknologi pengajaran misalnya, maka itu akan membahas masalah

bagaimana memakai media dan alat bantu dalam proses belajar mengajar,

" Syaiful Bahri Djamarah, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Gramedia Pustaka
Utama, 2007), h. 120

%8 | Wayan Santyasa, Landasan Konseptual Media Pembelajaran, (Semarang: Universitas
Pendidikan Ganesha, 2007), h. 3

2 Azar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2003), h. 3
%0 Syaiful Bahri Djamarah, Op. Cit., h. 121



akan membahas masalah keterampilan, sikap, perbuatan, dan strategi
mengajarkan. Dalam istilah lain, media pembelajaran dikenal juga dengan
istilah sumber belajar atau alat pelajaran.

Dalam kegiatan belajar mengajar, sering pula pemakaian media
pengajaran digantikan dengan istilah-istilah seperti alat pandang-dengar,
bahan pengajaran (instructional material), komunikasi pandang-dengar
(audiovisual communication), pendidikan alat peraga pandang (visual
education), teknologi pendidikan (educational technology), alat peraga dan

media penjelas.®

Menurut Oemar Hamalik, media pengajaran merupakan alat,
metode dan teknik yang digunakan dalam rangka mengaktifkan
komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses belajar
mengajar di sekolah.*

Dari berbagai pendapat di atas, dapat didefinisikan bahwa media
pembelajaran adalah alat, metode dan teknik yang digunakan untuk
memperlancar kegiatan belajar dan mengajar antara guru dan siswa
dalam proses pendidikan di sekolah.

Salah satu fungsi utama media pengajaran adalah sebagai alat bantu
mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar
yang ditata dan diciptakan oleh guru.** Pemakaian media pengajaran dalam

proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang

*! Nasution, Teknologi Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2010), h. 6
%2 Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran, (Bandung: Citra Aditya Bakti, 1989), h. 23
%% Azar Arsyad, Op.Cit.,h.15



baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan
media pengajaran pada tahap orientasi pengajaran akan sangat membantu
keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran
pada saat itu, sehingga anak didik dapat dengan mudah menyerap materi
ajar yang disampaikan.

Di samping membangkitkan motivasi dan minat siswa dalam
mengikuti pembelajaran, media pengajaran juga dapat membantu siswa
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan
terpercaya, memudahkan penafsiran, data dan memadatkan informasi
berkaitan dengan materi ajar yang disampaikan guru.

Levie dan Lentz seperti dikutip Nana Sudjana mengemukakan empat
fungsi media pembelajaran yaitu:

a) Fungsi Atensi, menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk
berkosentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan
makna visual melalui penglihatan yang ditampilkan atau
menyertai teks materi pelajaran.

b) Fungsi Afektif, media dapat terlihat dari tingkat kenikmatan
siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar.

c) Fungsi Kognitif, lambang visual atau gambar pada media
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.

d) Fungsi Kompensatoris, terlihat dari hasil penelitian bahwa media
yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu siswa
yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi
dalam teks dan mengingatnya kembali..**

% Nana Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar (Bandung: Sinar Baru
Algensindo, 2009), cet. ke-10, h. 101



Dengan kata lain, media pengajaran berfungsi untuk mengakomodasi
siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang
disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal. Secara umum manfaat
media pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dengan
siswa dalam proses pembelajaran, sehingga kegiatan pembelajaran lebih
efektif dan efisien.

Dari berbagai pendapat di atas dapat dipahami bahwa media
pembelajaran memiliki manfaat yang besar dalam pembelajaran, seperti:

1. Penyampaian materi pembelajaran dapat lebih terstruktur
2. Materi pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik
3. Proses pembelajaran menjadi dua arah
4. Dapat mengefisiensi waktu dan tenaga guru dalam mengajar
5. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa
6. Memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana dan kapan saja.
7. Media pembelajaran dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap
materi dan proses belajar

Seperti diketahui bahwa media pembelajaran dapat berhubungan
dengan dengan materi ajar, baik yang berupa alat yang dapat diperagakan
maupun teknik/metode yang secara efektif dapat digunakan oleh guru
dalam rangka mencapai tujuan tertentu dalam pengajaran. Setiap media
pembelajaran memiliki karakteristik masing-masing, khususnya kelebihan
dan kekurangannya. Oleh karena itu, guru harus benar-benar memperhatikan

karakteristik dari masing-masing media tersebut. Ketika media yang dipilih



tidak tepat, maka pembelajaran tidak akan berjalan lebih baik, karena media
pembelajaran tidak dapat berfungsi dengan baik sebagai alat bantu yang
memperlancar kegiatan belajar mengajar.

. Multimedia Sebagai Media Pembelajaran

Pengertian multimedia dapat berbeda dari sudut pandang orang yang
berbeda. Secara umum, multimedia berhubungan dengan penggunaan lebih
dari satu macam media untuk menyajikan informasi. Misalnya, video musik
adalah bentuk multimedia karena informasi menggunakan audio/suara dan
video. Berbeda dengan rekaman musik yang hanya menggunakan
audio/suara sehingga disebut monomedia.

Multimedia berasal dari kata multi dan media. Multi berasal dari
bahasa Latin, yaitu nouns yang berarti banyak atau bermacam-macam.
Sedangkan kata media berasal dari bahasa Latin, yaitu medium yang berarti
perantara atau sesuatu yang dipakai untuk menghantarkan, menyampaikan,
atau membawa sesuatu. Berdasarkan itu multimedia merupakan perpaduan
antara berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar (vektor atau
bitmap), grafik, sound, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah
dikemas menjadi file digital (komputerisasi), digunakan untuk
menyampaikan atau menghantarkan pesan kepada publik.*®

Multimedia dapat menyajikan informasi yang dapat dilihat, didengar
dan dilakukan, sehingga multimedia sangatlah efektif untuk menjadi alat

(tool) yang lengkap dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Media

%% Munir, Op. Cit., h. 2



pembelajaran berbasis teknologi multimedia merupakan pengalaman praktis
dari berbagai kalangan khususnya dunia pendidikan dikemas dan disajikan
dengan lengkap dan mudah dicerna. Multimedia adalah media yang
menggunakan beberapa bentuk dari isi informasi dan proses informasi
(seperti: tulisan, audio, grafis, animasi, video, dan interactivity) untuk
menginformasikan dan menghibur pengguna atau penonton. Multimedia
sebenarnya adalah suatu istilah generik bagi suatu media yang
menggabungkan berbagai macam media baik untuk tujuan pembelajaran
maupun bukan. Keragaman media ini meliputi teks, audio, animasi, video,
bahkan simulasi. Multimedia yang digunakan dalam pembelajaran bersifat
interaktif di mana di dalamnya terdapat langkah-langkah instruksional yang
didisain untuk melibatkan pengguna secara aktif di dalam proses
pembelajaran.

Multimedia dapat dimanfaatkan dalam berbagai hal, salah satunya
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Sistem belajar mengajar di
Indonesia saat ini sebagian besar masih menggunakan cara konvensional
dalam penyampaian materi materinya.*® Multimedia adalah penggunaan
berbagai jenis media (teks, suara, grafik, animasi dan video) untuk
menyampaikan informasi, kemudian ditambahkan elemen atau komponen

interaktif. Berikut ini penjelasan elemen atau komponen multimedia yaitu®':

*® Yoga Purwanto dan Imam Riadi, Implementasi Multimedia Sebagai Media
Pembelajaran, dalam Jurnal Sarjana Teknik Informatika e-ISSN: 2338-5197, Volume 1 Nomor 1,
Juni 2013, h. 1

" Munir, Op. Cit., h. 22



Teks, adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau
kalimat yang menjelaskan suatu maksud atau materi pembelajaran yang
dapat dipahami oleh orang yang membacanya. Teks bergantung kepada
penggunaan aplikasi multimedia.

Grafik, merupakan komponen penting dalam multimedia. Grafik
berarti juga gambar (image, picture, atau drawing). Gambar merupakan
sarana yang tepat untuk menyajikan informasi, apalagi pengguna sangat
berorientasi pada gambar yang bentuknya visual (visual oriented).

Gambar (Images atau Visual Diam), merupakan penyampaian
informasi dalam bentuk visual. Gambar dapat meringkas data yang
kompleks dengan cara yang baru dan lebih berguna.

Video (Visual Gerak), merupakan alat atau media yang dapat
menunjukkan simulasi benda nyata. Video pada multimedia digunakan
untuk menggambarkan suatu kegiatan atau aksi. Video menyediakan
sumberdaya yang kaya dan hidup bagi aplikasi multimedia.

Animasi, merupakan suatu tampilan yang menggabungkan antara
media teks, grafik dan suara dalam suatu aktivitas pergerakan. Dalam
multimedia, animasi merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan
gerak pada layer. Animasi digunakan untuk menjelaskan dan
mensimulasikan sesuatu yang sulit dilakukan dengan video.

Audio (Suara, Bunyi), sebagai macam-macam bunyi dalam bentuk
digital seperti suara, musik, narasi dan sebagainya yang bisa didengar dan

dapat meningkatkan daya ingat serta bisa membantu bagi pengguna yang



C.

memiliki kelemahan dalam penglihatan. Penggunaan suara pada multimedia
dapat berupa narasi, lagu, dan sound effect. Biasanya narasi ditampilkan
bersama-sama dengan foto atau teks untuk lebih memperjelas informasi
yang akan disampaikan.

Interaktivitas, elemen ini sangat memanfaatkan kemampuan komputer
sepenuhnya. Apabila dalam suatu aplikasi multimedia, pengguna
multimedia diberikan suatu kemampuan untuk mengontrol elemen-elemen
yang ada, maka multimedia itu disebut dengan Interactive Multimedia.
Peran Guru dalam Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis
Multimedia

Sistem pendidikan dewasa ini menuntut faktor dan kondisi yang baru
pula baik yang berkenaan dengan sarana fisik maupun non-fisik dari
lingkungan pendidikan. Untuk itu diperlukan tenaga pengajar yang memiliki
kemampuan yang lebih memadai, kinerja dan sikap yang baru, serta
peralatan yang lebih lengkap. Guru perlu memahami fungsi dan
kegunaan setiap media pembelajaran yang ada, dan dapat
menggunakannya dengan menyesuaikan dengan materi dan metode
pengajaran. Syaiful Bahri Djamarah menjelaskan berikut ini:

Permasalahan pokok dan cukup mendasar adalah sejauh manakah
kesiapan guru-guru dalam menguasai penggunaan media pendidikan
dan pengajaran di sekolah untuk pembelajaran siswa secara optimal
sesuai dengan tujuan pendidikan dan pengajaran. Dalam hal ini
berkaitan erat dengan sejaun mana guru dapat mengaplikasikan
keterampilan yang dimilikinya dalam mengeksplorasi media



pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran sebaik mungkin
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan optimal.®

Dengan semakin maju perkembangan masyarakat, dan diiringi kemajuan
ilmu pengetahuan dan teknologi moderen yang berkembang dewasa ini, maka
semakin berat tantangan yang dihadapi guru sebagai pendidik dan pengajar di
sekolah. Ada lima tantangan yang dihadapi oleh guru dewasa ini dalam
pengajaran pada era teknologi dan informasi, antara lain:

1) Apakah guru tersebut telah memiliki pengetahuan/pemahaman dan

pengertian yang cukup tentang media pendidikan?

2) Apakah guru telah memiliki keterampilan tentang cara

menggunakan media dalam proses belajar mengajar di kelas?

3) Apakah guru mampu membuat sendiri alat-alat media pendidikan

yang dibutuhkan?

4) Apakah guru mampu melakukan penilaian terhadap media yang

akan dan telah digunakan?

5) Apakah ia telah memiliki pengetahuan dan keterampilan dalam
bidang administrasi media pendidikan?*

Agar seorang guru dalam menggunakan media pembelajaran yang
efektif, setiap guru harus memiliki pengetahuan dan pemahaman yang
cukup tentang media pendidikan/pengajaran, seperti fungsi penggunaan
media tersebut, materi ajar yang cocok menggunakan media tersebut, serta
operasionalisasi/cara penggunaannya.

Media pendidikan sangat membantu dalam upaya mencapai
keberhasilan proses pendidikan dan pengajaran di sekolah. Oleh karena itu,

guru harus mempunyai keterampilan dalam memilih dan menggunakan

%8 Syaiful Bahri Djamarah, Op. Cit., h. 127
%% Oemar Hamalik. Op. Cit., h. 28



media pendidikan dan pengajaran. Di samping itu perlu dilakukan latihan-
latihan praktek yang kontiniu dan sistematis.

Kemampuan Berpikir Kreatif

a. Pengertian Kemampuan Berpikir Kreatif

Berpikir adalah satu keaktifan pribadi manusia yang mengakibatkan
penemuan terarah kepada suatu tujuan®®. Manusia diberi karunia yang luar
biasa oleh Allah SWT dengan adanya kemampuan untuk berpikir yang
membedakannya dengan makhluk yang lain. Berpikir inilah yang menjadikan
manusia sebagai makhluk yang dimuliakan.

Berpikir kreatif secara umum didefinisikan sebagai proses yang
dilakukan individu dalam menemukan suatu ide baru. Evans seperti dikutip
Siswono menjelaskan bahwa berpikir kreatif adalah suatu aktivitas mental
untuk membuat hubungan-hubungan (connections) yang terus-menerus
(kontinu), schingga ditemukan kombinasi yang ‘“benar” atau sampai
seseorang itu menyerah.** Pengertian ini menunjukkan bahwa berpikir kreatif
merupakan aktivitas menemukan kombinasi baru berupa ide-ide yang belum
dikenal sebelumnya. Dalam Al-Qur’an juga dijelaskan tentang berpikir kreatif
sebagaimana firman Allah SWT :
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Artinya: "(Yaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil berdiri atau
duduk atau dalam keadaan berbaring dan mereka memikirkan
tentang penciptaan langit dan bumi (seraya berkata): "Ya Tuhan
kami, tiadalah Engkau menciptakan ini dengan sia-sia. Maha
Suci Engkau, maka peliharalah kami dari siksa neraka.* (QS. Al
Imran: 191)

Berpikir kreatif diartikan sebagai suatu kegiatan mental yang digunakan
seseorang untuk membangun ide atau gagasan yang baru secara fasih dan
fleksibel. Ide dalam pengertian di sini adalah ide dalam memecahkan atau
mengajukan masalah matematika dengan tepat atau sesuai dengan
permintaan.* Dalam membahas berpikir kreatif tentunya tidak akan lepas
dengan kata kreativitas. Kreativitas biasanya diartikan sebagai kemampuan
untuk menciptakan suatu produk baru.

Dalam kemampuan berpikir kreatif, kreativitas adalah jalan menuju
kemampuan itu. Jika seseorang memiliki Kkreativitas tinggi maka itu
membuktikan bahwa ia memiliki kemampuan untuk berpikir kreatif.**
Kreativitas yang ditekankan oleh Munandar adalah keseluruhan kepribadian
yang metupakan hasil dari interaksi dengan lingkungannya. Lingkungan
merupakan tempat individu tinggal dan berinteraksi dengan individu lain
dapat mendukung berkembangnya proses berpikir kreatif, tetapi ada pula
yang justru menghambat berkembangnya proses berpikir tersebut.
Kemampuan berpikir kemudian digunakan untuk menghadapi berbagai

permasalahan yang ada ketika berinteraksi dengan lingkungannya dan

*2 Departemen Agama RI, Op. Cit., h. 159

*3 Tatang Yuli Eko Siswono, Op. Cit., h. 20

* Agustina Hariani Panjaitan, Edy Surya, Creative Thinking (Berpikir Kreatif) Dalam
Pembelajaran Matematika, dalam jurnal ilmiah pada https://www.researchgate.net/publication/,
Dipublikasi pada Desember 2017
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mencari berbagai alternatif pemecahannya sehingga dapat tercapai
penyesuaian diri yang tepat.*’

Dengan kata lain, berpikir kreatif merupakan kemampuan yang
mencerminkan kelancaran, keluwesan, atau fleksibilitas, dan orisinalitas
dalam berpikir, serta kemampuan untuk mengelaborasi (mengembangkan,
memperkaya, memperinci) suatu gagasan. Unsur-unsur tersebut membentuk
sifat-sifat dasar yang khas dari proses berpikir kreatif, selain itu unsur-unsur
ini pula yang membuat pengembangan berpikir kreatif yang tepat.
Kemampuan berpikir kreatif dalam matematika perlu ada pada diri siswa
untuk menganalisis permasalahan matematika dari berbagai sudut pandang
kemudian menyelesaikannya dengan kemampuan banyak solusi dan serta
melahirkan ide-ide kreatif dan banyak gagasan.

Kemampuan berpikir kreatif perlu dikembangkan oleh peserta didik
karena memiliki banyak manfaat, diantaranya yaitu berpikir kreatif dapat
mewujudkan dirinya, karena perwujudan diri merupakan kebutuhan pokok
dalam hidup manusia.*® Selain itu kemampuan berpikir kreatif juga
memungkinkan peserta didik melihat bermacam-macam kemungkinan
penyelesaian terhadap suatu masalah dalam matematika. Di sekolah, guru
melatih siswa pengembangkan pengetahuan, ingatan, dan kemampuan
berpikir. Kemampuan berpikir disini diantaranya merupakan kemampuan

menemukan jawaban yang paling tepat, mampu melihat suatu masalah dari

%5 Utami Munandar, Mengembangkan Bakat dan Kreativitas Anak Sekolah, (Jakarta:
Gramedia, 1999), h. 50
*6 Utami Munandar, Op. Cit., h. 50



berbagai sudut pandang dan mampu melahirkan banyak gagasan yang
merupakan indikator kelancaran dan keluwesan.

Rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa disebabkan guru tidak
berusaha menggali dan mendorong siswa tentang berpikir kreatif. Anak-anak
biasanya tidak didorong mengajukan pertanyaan dan menggunakan daya
imajinasinya, mengajukan masalah-masalah sendiri, mencari jawaban-
jawaban terhadap masalah-masalah non rutin atau menunjukkan banyak
inisiatif.*” Kemampuan berpikir kreatif merupakan hal penting yang perlu
dimiliki oleh setiap orang, dengan berpikir kreatif seseorang dapat
mewujudkan dirinya melalui berbagai karya, baik berupa gagasan, ide
maupun suatu produk. Seseorang yang memiliki kemampuan berpikir kreatif
akan menjadi pribadi yang unggul di kehidupannya, tidak hanya dalam
pembelajaran tetapi juga dalam bermasyarakat. Kemampuan berpikir kreatif
inilah sebagai alat yang memungkinkan manusia meningkatkan kualitas
hidupnya terutama dalam era pembangunan seperti sekarang ini,
kesejahteraan dan kejayaan masyarakat dan negara kita bergantung pada
sumbangan kreatif, berupa ide-ide baru, penemuan-penemuan baru dan
teknologi baru dari anggota masyarakatnya.

b. Indikator Berpikir Kreatif

47 Ibid., h. 52.



Olson menjelaskan bahwa untuk tujuan riset mengenai berpikir kreatif,
kreativitas (sebagai produk berpikir kreatif) sering dianggap terdiri dari dua
unsur, yaitu kefasihan dan keluwesan (fleksibilitas)*®:

1) Kefasihan ditunjukkan dengan kemampuan untuk menemukan

gagasan besar, gagasan pemecahan masalah secara lancar dan tepat.

2) Keluwesan mengacu pada kemampuan untuk menemukan gagasan
yang berbeda-beda dan luar biasa untuk memcahkan suatu masalah.
Williams menunjukkan ciri-ciri kemampuan berpikir kreatif, yaitu

sebagai berikut*:

1) Kefasihan, yaitu kemampuan untuk menghasilkan pemikiran gagasan
atau perntanyaan dalam jumlah yang banyak.

2) Fleksibilitas, yaitu kemampuan untuk menghasilkan banyak macam
pikiran, dan mudah berpindah dari jenis pemikirantertentu pada jenis
pemikiran lainnya.

3) Orisinalitas, yaitu kemampuan untuk berpikir dengan cara baru atau
dengan ungkapan yang unik dan kemampuan untuk menghasilkan
pemikiran-pemikiran yang tidak lazim dari pemikiran yang jelas
diketahui.

4) Elaborasi, yaitu kemampuan untuk menambah atau memperinci hal-

hal yang detail dari suatu obyek, gagasan, atau situasi.

*8 Tatang Yuli Eko Siswono, Op. Cit., h. 18
“*Ibid., h. 19



Berdasarkan kognisi dan proses berpikir, Munandar memperjelas
beberapa karakteristik siswa yang memiliki kemampuan berpikir kreatif pada
proses pembelajaran yaitu>:

1) Keterampilan berpikir lancar

a) Mencetuskan banyak gagasan, penyelesaian masalah atau
pertanyaan.

b) Memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai hal.

c¢) Selalu memikirkan lebih dari satu jawaban.

2) Keterampilan berpikir luwes

a) Menghasilkan gagasan, jawaban atau pertanyaan yang bervariasi.
b) Dapat melihat masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda.
¢) Mencari banyak alternative atau arah yang berbeda-beda.
d) Mampu merubah cara pendekatan atau cara pemikiran.
3) Orisinil.
a) Mampu melahirkan ungkapan yang baru dan unik.
b) Memikirkan cara yang tidak lazim untuk mengungkapkan diri.
c) Mampu membuat kombinasi-kombinasi yang tidak lazim dari
bagian-bagian atau unsur.

4) Memperinci (mengelaborasi)

a) Mampu mengembangkan dan memperkaya suatu gagasan atau

produk.

%0 Utami Munandar, Op. Cit., h. 52



b) Menambahkan atau memperinci detil dari suatu obyek, gagasan
atau situasi sehingga menjadi lebih menarik.

Berdasarkan uraian di atas, indikator berpikir kreatif yang digunakan
dalam penelitian ini adalah berpikir lancar (Fluency), berpikir luwes
(Flexibility), berpikir orisinal (Originality) dan memperinci (Elaboration).

Fluency mengacu pada kemampuan siswa untuk menghasilkan jawaban
beragam dan bernilai benar. Jawaban dikatakan beragam jika jawaban tampak
berlainan dan mengikuti pola tertentu. Produktivitas siswa untuk
menghasilkan jawaban yang beragam dan benar serta kesulitan untuk
menyelesaikan masalah juga akan dinilai dan dieksplor untuk menambah
hasil deskripsi tingkat kemampuan berpikir kreatif siswa.

Flexibility mengacu pada kemampuan siswa menghasilkan berbagai
macam ide dengan pendekatan yang berbeda untuk menyelesaikan masalah.
Siswa diharapkan mampu menjelaskan setiap cara yang digunakan untuk
menyelesaikan masalah.

Originality mengacu pada kemampuan siswa memberikan jawaban
yang tidak lazim, berbeda dengan yang lain dan bernilai benar. Siswa
diharapkan menyelesaikan soal dengan pemikirannya sendiri.

Elaboration mengacu pada kemampuan siswa mengembangkan,
menambah, dan memperkaya suatu gagasan. Diharapkan siswa dapat
menambahkan informasi atau keterangan lebih lanjut untuk memperjelas

jawaban siswa.



Berdasarkan beberapa teori di atas, maka dalam penelitian ini,
aspek-aspek berpikir kreatif yang diukur menurut Munandar adalah
sebagai berikut.

Tabel 2.1

Indikator Aspek Berpikir Kreatif

Aspek Indikator

Berpikir Lancar (Fluency) 1. Mencetuskan banyak ide dalam
penyelesaian pertanyaan.

2. Memberikan banyak cara
mencari jawaban pertanyaan.

Berpikir Luwes (Flexibility) 1. Menghasilkan jawaban atau
pertanyaan yang bervariasi.

2. Dapat melihat inti pertanyaan
dari sudut pandang berbeda

3. Mencari banyak alternatif
jawaban yang berbeda-beda.

Berpikir Orisinal (Originality) 1. Mampu mengungkapkan hal
yang baru dari suatu solusi
menjawab pertanyaan.

2. Memikirkan cara yang tidak
lazim mengungkapkan solusi
menjawab pertanyaan.

3. Mampu membuat kombinasi-
kombinasi baru dari cara
menjawab pertanyaan.

Berpikir Rinci (Elaboration) 1. Mampu mengembangkan dan
memperkaya suatu pertanyaan

2. Menambahkan atau memperinci
detil dari suatu masalah dalam
pertanyaan

B. Hasil Penelitian yang Relevan

Terdapat beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu:



1. Dini Kinanti Fardah, (2012) dengan judul “Analisis Proses dan
Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Dalam Matematika Melalui Open-
Ended”.>* Jurnal KREANO diterbitkan oleh Jurusan Matematika FMIPA
UNNES Volume 3 Nomor 2 Desember 2012. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pola berpikir kreatif siswa kategori tinggi sebanyak
20% dari seluruh siswa, pola berpikir kreatif kategori sedang sebanyak
33,33% dari seluruh siswa, dan pola berpikir kreatif siswa kategori
rendah sebanyak 46,67% daro seluruh jumlah siswa.

2. Fatimatuzahro dan Mega Teguh Budiarto, (2014) dengan judul
“Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa SMP dalam Menyelesaikan Soal
Matematika Open-Ended Ditinjau dari Perbedaan Kemampuan

2 Jurnal MATHE dunesa diterbitkan oleh Jurusan

Matematika ™.
Matematika UNESA Volume 3 Nomor 2 Tahun 2014. Hasil penelitian
ini bahwa siswa kemampuan matematika tinggi menunjukkan dengan
kemampuan berpikir kreatif hanya pada indikator fluency, dan
elaboration, kemudian siswa dengan kemampuan matematika sedang
menunjukkan kemampuan berpikir kreatif hanya pada indikator fluency.
3. Penelitian yang dilakukan oleh Anton David Prasetiyo, dan dkk, dalam

Jurnal Pendidikan Matematika STKIP PGRI Sidoarjo, Volume 2 tahun

2014 dengan judul “Berpikir Kreatif Siswa Dalam Penerapan Model

*! Dini Kinanti Fardah, “ Analisis Proses dan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Dalam
Matematika Melalui Open-Ended”.Jurnal KREANO diterbitkan oleh Jurusan Matematika FMIPA
UNNES Volume 3 Nomor 2 Desember 2012

%2 Fatimatuzahro dan Mega Teguh Budiarto, « Identifikasi Kemampuan Berpikir Kreatif
Siswa SMP dalam Menyelesaikan Soal Matematika Open-Ended Ditinjau dari Perbedaan
Kemampuan Matematika”. Jurnal MATHEdunesa diterbitkan oleh Jurusan Matematika UNESA,
Vol. 3 No. 2 Tahun 2014, h. 85-89



Pembelajaran Berdasar Masalah Matematika”.>® Disimpulkan bahwa
setelah diterapkan model pembelajaran berdasar masalah berpengaruh
dalam kemampuan berpikir kreatif siswa.
C. Hipotesis Penelitian
Adapun hipotesis penelitian yang diajukan terdapat perbedaan
kemampuan berpikir kreatif siswa menggunakan model pembelajaran
problem based learning (PBL) berbantuan multimedia dengan menggunakan
model pembelajaran konvensional pada kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai

Penuh.

5% Anton David Prasetiyo, dan dkk, “Berpikir Kreatif Siswa Dalam Penerapan Model
Pembelajaran Berdasar Masalah Matematika”. Jurnal Pendidikan Matematika STKIP PGRI
Sidoarjo, Volume 2 Tahun 2014
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Jenis Penelitian

Sesuai dengan tujuan penelitian yang telah dijelaskan sebelumnya,
maka jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan pendekatan
eksperimen. Penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai metode
penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu
terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan.>*

Rancangan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
randomized control-group only design, yaitu sekelompok (subjek) yang
diambil dari populasi tertentu dikelompokkan menjadi dua kelompok,
yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.”> Rancangan
penelitian, seperti pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1: Rancangan Penelitian

Treatment Posttest
Exper Group (R)* X T,
Control Group (R) T,

Sumber: Dimodifikasi dari Sumadi Suyabrata®

Keterangan:
X: Perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen dengan
menggunakan model pembelajaran problem based learning (PBL)

berbantuan multimedia.

**Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif dan R & D, (Bandung: Alfabeta, 2009), Cet. Ke-7

h. 107

228umadi Suryabrata, Metodologi Penelitian, (Jakarta: Rajawali Pers, 2010), h. 104
Ibid.,



T,: Tes akhir yang dilakukan pada kelas eksperimen dan kelas

kontrol.

B. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi adalah himpunan keseluruhan karakteristik dari objek

yang diteliti.>” Populasi dalam penelitian ini kelas VIl SMP Negeri 7

Sungai Penuh, seperti pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2: Jumlah Populasi Kelas VII SMP Negeri 7 Sungai Penuh

Tahun Pelajaran 2018/2019.

Kelas Laki- Perem Jumla
0. laki puan h

Vlla

10 11 21
Vlilg

9 12 21

19 23 42

Total

Sumber: Pegawai Tata Usaha SMP Negeri 7 Sungai Penuh Tahun

2019

2. Sampel

"Mahmud, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Pustaka Setia, 2011), h. 154



Sampel adalah bagian dari populasi yang diambil melalui cara-
cara tertentu yang juga memiliki karakteristik tertentu, jelas dan
lengkap yang dianggap bisa mewakili populasi.”® Teknik pengambilan
sampel adalah sampling jenuh, yaitu teknik penentuan sampel bila
semua anggota populasi digunakan sebagai sampel.”® Untuk
menentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol dilakukan undian,
yang keluar pertama sebagai kelas eksperimen, yaitu kelas VIl dan

yang keluar kedua sebagai kelas kontrol, yaitu kelas Vllg.

C. Variabel Penelitian
Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang
bebentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga
diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik
kesimpulannya.®® Variabel yang dianalisis dalam penelitian ini adalah
variabel independen (variabel bebas) dan variabel dependen (variabel
terikat).

1. Variabel independen (variabel bebas) merupakan variabel yang
mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya
variabel dependen (terikat).®® Variabel independen (variabel bebas)
dalam penelitian ini adalah model pembelajaran problem based learning

(PBL) berbantuan multimedia.

*8Ibid., h. 155

¥sugiyono, Op.Cit., h. 124
Ibid., h. 60

Ibid., h. 61



2. Variabel dependen (variabel terikat) merupakan variabel yang
dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas.®
Variabel dependen (variabel terikat) dalam penelitian ini adalah

kemampuan berpikir kreatif siswa.

D. Jenis dan Sumber Data
1. Jenis Data
Berdasarkan sumber pengambilannya, data dibedakan atas dua,
yaitu data primer dan data sekunder.®®

a. Data primer adalah data yang diperoleh atau dikumpulkan
langsung di lapangan oleh orang yang melakukan penelitian atau
yang bersangkutan yang memerlukannya.®® Data primer dalam
penelitian ini adalah skor kemampuan berpikir kreatif siswa.

b. Data sekunder adalah data yang diperoleh atau dikumpulkan oleh
orang yang melakukan penelitian dari sumber-sumber yang telah
ada. Data ini biasanya diperoleh dari perpustakaan atau dari
laporan-laporan penelitian terdahulu.®® Data sekunder dalam
penelitian ini adalah jurnal penelitian terdahulu dan dokumentasi
SMP Negeri 7 Sungai Penuh.

2. Sumber Data

621117
Ibid.,

2ilqbal Hasan, Analisis Data Penelitian dengan Statistik, (Jakarta: Bumi Aksara, 2004), h. 19
Ibid.,

*Ibid.,



Sumber data dalam penelitian adalah subjek dari mana data
dapat diperoleh.®® Sumber data yang dianalisis dalam penelitian ini
adalah sumber data primer dan sumber data sekunder.

a. Sumber data primer dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII
SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh.

b. Sumber data sekunder dalam penelitian ini adalah internet, kepala
sekolah, pegawai tata usaha, dan guru kelas VII SMP Negeri 7

Kota Sungai Penuh.

E. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian merupakan gambaran kegiatan yang dilakukan
oleh peneliti dalam penelitian. Prosedur penelitian yang dilakukan oleh

peneliti secara umum terdiri dari tiga tahapan sebagai berikut:

1. Tahap Persiapan
Tahap persiapan merupakan tahapan peneliti dalam
merencanakan penelitian dan membuat rancangan penelitian yang
akan dilaksanakan. Sebelumnya, peneliti menentukan tempat
penelitian dan menentukan fokus permasalahan dalam penelitian yang
dirancang dengan observasi awal dan melakukan wawancara dalam
menemukan permasalahan yang akan diteliti dan selanjutnya
menyusun rancangan penelitian dalam bentuk proposal penelitian.
Secara umum kegiatan yang dilakukan pada tahap persiapan antara

lain:

%¢Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, (Jakarta: Rineka Cipta. 2006), Cet. Ke-14, h. 172



2.

a. Mengurus surat izin penelitian.

b. Menentukan jadwal penelitian.

c. Mempersiap perangkat pembelajaran, antara lain: silabus pada
Lampiran 1, RPP kelas ekperimen pada Lampiran 2, dan RPP
kelas kontrol terdapat pada Lampiran 5.

d. Mempersiapkan instrumen penelitian, antara lain: kisi-kisi soal
pada Lampiran 8, soal pada Lampiran 9, kunci jawaban pada
Lampiran 10, dan pedoman penskoran pada Lampiran 11.

e. Melakukan validasi perangkat pembelajaran dan instrumen
penelitian. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan perangkat
pembelajaran dan instrumen penelitian yang valid dan layak
digunakan untuk penelitian. Hasil validasi RPP kelas eksperimen
pada Lampiran 4 dan hasil validasi RPP kelas kontrol pada
Lampiran 7, serta hasil validasi angket pada Lampiran 13.

Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan merupakan tahapan peneliti untuk
melakukan penelitian dengan memasuki situasi dan kondisi lapangan.

Pada tahap ini, peneliti berperan dalam melaksanakan kegiatan

pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran problem

based learning (PBL) berbantuan multimedia pada kelas eksperimen

(VHa) dan model pembelajaran konvensional pada kelas kontrol

(VIHg). Selain itu, peneliti juga berperan dalam mengumpulkan data



melalui studi dokumentasi dan melakukan tes kemampuan berpikir
kreatif siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Tahap Akhir

Pada tahap akhir peneliti melakukan analisis data skor
kemampuan berpikir kreatif siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol
sesuai dengan kaidah pengolahan data dalam penelitian kuantatif.
Selanjutnya, peneliti menyimpulkan hasil analisis data sesuai dengan

rumusan masalah yang diajukan dalam penelitian.

F. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam

penelitian. Untuk itu, seorang peneliti harus terampil dalam

mengumpulkan data agar mendapatkan data yang valid. Teknik

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut:

1.

2.

Dokumentasi

Teknik dokumentasi merupakan penalaahan terhadap referensi-
referansi yang berhubungan dengan fokus permasalahan penelitian.®’
Dokumentasi digunakan untuk mendukung kelengkapan data
penelitian. Dalam penelitian ini dokumentasi berupa gambaran umum
SMP Negeri 7 Sungai Penuh.
Tes

Tes adalah serangkaian pertanyaan atau latihan yang digunakan

untuk mengukur keterampilan pengetahuan, inteligensi, kemampuan

®”|skandar, Metodologi Penelitian Pendidikan dan Sosial, (Jakarta. GP Press, 2009), Cet. Ke-

3,h. 219



atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok.?®® Dalam
penelitian ini tes yang dilakukan berupa tes kemampuan berpikir

kreatif siswa.

G. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan alat bantu bagi peneliti dalam
mengumpulkan data.®® Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
adalah tes tertulis yang berbentuk essay. Langkah-langkah dalam
penyusunan soal tes sebagai berikut:
1. Menyusun Kisi-Kisi Soal Tes
Kisi-kisi merupakan aspek tepenting ketika guru hendak
memberikan soal kepada siswa, pedoman tersebut akan menjadi acuan
bagi guru dalam penulisan soal sehingga akan memudahkan dalam
pembuatan soal. Dalam Kisi-kisi soal memuat nama sekolah, satuan
pendidikan, mata pelajaran, kelas/ semester, kurikulum acuan, alokasi
waktu, jumlah soal, penulis/guru mata pelajaran, kompetensi inti,
kompetensi dasar, materi pembelajaran, indikator soal, bentuk soal,
dan nomor soal.
2. Menyusun Soal Tes
Setelah menyusun kisi-kisi soal tes, tahap selanjutnya adalah

menyusun soal tes. Untuk memudahkan dalam penulisan soal, maka

®®Riduwan. Belajar Mudah Penelitian untuk Guru Karyawan dan Penelitian Pemula.
(Jakarta: Rineka Cipta, 2009), h. 76

%9zuriah, Nurul, Metode-Metode Penelitian Sosial dan PenelitianPendidikan, (Jakarta: Bumi
Aksara, 2006), h. 168



dalam penulisannya penulis terlebih dahuli menulis pokok soalnya,
menulis jawabannya, kemudian menulis pedoman penskoran.
3. Melakukan Uji Coba Soal Tes
Uji coba soal tes dilakukan sebelum soal tes diberikan kepada
siswa kelas sampel. Sebelum dilakukan uji coba soal tes terlebih
dahulu dilakukan validasi. Validasi digunakan dalam penelitian ini
adalah validasi expert, di mana soal tes divalidasi oleh orang-orang
yang dianggap ahli, yaitu guru matematika SMP Negeri 7 Sungai
Penuh dan dosen matematika IAIN Kerinci. Uji coba soal tes
dilakukan di SMP Negeri 19 Kerinci.
4. Melakukan Analisis Soal Uji Coba Tes
a. Validitas Soal Tes
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan tingkat
keandalan atau kesahihan suatu alat ukur.”® Untuk menentukan
validitas soal tes digunakan rumus sebagai berikut:
"y XY (¥ X)EY)
NDRSEIIS DRG0

Kaedah keputusan: Jika rniwng > r'tabel berarti valid, sebaliknya

xy

jika jika rhitung < Trapel berarti tidak valid.™

Tabel 3.3: Hasil Perhitungan Validitas

No. it lab

Keterangan
So . g

"Riduwan. Op.Cit., h. 97
bid



al |
(
0,615
1. 0, Valid
444
0,676 0,4 Valid
2.
0,512 0,4 Valid
3.
0,478 0,4 Valid
4,
0,738 0,4 Valid
5.

Berdasarkan Tabel 3.3. diketahui bahwa Thitung > Ttabel,
sehingga dapat disimpulkan bahwa semua soal valid pada taraf
kepercayaan 95%. (Perhitungan pada Lampiran 15).

b. Derajat Kesukaran Soal Tes
Tingkat kesukaran merupakan salah satu karakteristik yang
dapat menunjukan kualitas butir soal tersebut apakah termasuk
mudah, sedang, atau sukar.” Derajat kesukaran mencerminkan
taraf kesulitan instrumen penelitian. Untuk menentukan derajat
kesukaran soal tes digunakan rumus sebagai berikut:

7 Jumlah Skor Semua Soal

Jumlah Siswa

X
- Skor Maksimum Soal ke — i

5.22

"2Adi Suryanto, dkk, Evaluasi Pembelajaran di SD, (Jakarta: Universitas Terbuka, 2009), h.



Tabel 3.4: Kriteria Perhitungan Derajat Kesukaran

Nilali Kriteria
0,00<P<0,30 Sukar
230<P=0.10 Sedang
r0<P=100 Mudah

Sumber: Daryanto (2008: 182)"

Berdasarkan hasil analisis derajat kesukaran soal uji coba
diketahui bahwa soal nomor 1 dengan kriteria mudah, soal nomor

2 dan 3 dengan kriteria sukar, soal 4 dan 5 dengan kriteria sedang.

(Perhitungan pada Lampiran 16).

c. Daya Pembeda Soal Tes

Daya pembeda soal adalah kemampuan sesuatu soal untuk
membedakan antara siswa yang pandai (berkemampuan tinggi)
dengan kemampuan siswa yang bodoh (berkemampuan rendah).

Untuk menentukan daya pembeda soal tes digunakan rumus

sebagai berikut:

_ X Kelompok Atas — X Kelompok Bawah

Skor Maksimum Soal ke — i

Tabel 3.5: Kriteria Perhitungan Daya Pembeda

Nilai

Kriteria

0,00< D<0,20

Jelek

"®Daryanto, Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Rineka Cipta, 2008), h. 182
"Daryanto, Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Rineka Cipta, 2008), h. 183




0,20< D<0,40 Cukup

0,40< D<0,70 Baik
Baik Sekali

0,70< D<1,00

Sumber: Daryanto (2008: 190) ™

Berdasarkan hasil analisis daya pembeda soal uji coba
diketahui bahwa soal nomor 1, 2, 3, dengan kriteria cukup, soal
nomor 4 dan 5 dengan Kkriteria baik. (Perhitungan pada
Lampiran 17).

d. Reliabilitas Soal Tes

Reliabilitas menunjuk pada suatu pengertian bahwa sesuatu
intrumen cukup dipercaya untuk digunakan sebagai alat
pengumpulan data karena instrumen tersebut sudah baik."
Instrumen yang reliabel akan menghasilkan data yang dapat
dipercaya. Untuk menentukan reliabilitas soal tes digunakan

rumus adalah sebagai berikut:

1= [%] 1-— Zo_;izl

Tabel 3.6: Kriteria Perhitungan Reliabilitas

Nilai Kriteria

0,00 < r, <0,20 Sangat rendah

lbid., h. 190
"®Suharsimi Arikunto, Op.Cit, h. 178




0,20<r,<0,40 Rendah

0,40<r, <0,60 Sedang
0,60<r, <0,80 Tinggi
0,80<r, <1,00 Sangat tinggi

Sumber: Riduwan (2009: 108)
Berdasarkan hasil analisis reliabilitas soal uji coba diperoleh
nilai dari r;; = 0,60, dengan kriteria tinggi. (Perhitungan pada

Lampiran 18).

H. Teknik Analisa Data
Analisis data adalah kegiatan mengelompokkan data berdasarkan
variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan variabel dari
seluruh responden, menyajikan data tiap variabel yang diteliti, melakukan
perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan melakukan
perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan.”” Setelah
diperoleh skor kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol dilakukan analisis sebagai berikut:

1. Analisis Persentase Skor Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa
Persentase skor kemampuan berpikir kreatif siswa siswa pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol diolah dengan menggunakan

rumus sebagai berikut:

""Sugiyono, Op.Cit., h. 147



o tase — Jumlah Skor yang Diperoleh Siswa % 100%78
ersentase = Jumlah Skor Maksimal ’

Selanjutnya persentase skor kemampuan berpikir kreatif siswa
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dianalisis sesuai dengan
Kriteria penilaian kemampuan berpikir kreatif siswa, seperti pada Tabel
3.7.

Tabel 3.7. Kriteria Penilaian Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa.

P Prediket Kriteria
80% - 100% A
Sangat Tinggi
B Tinggi
70% - 79%
C Cukup Tinggi
60% - 69%
D Rendah
50% - 59%
E Rendah Sekali

0-49%

Sumber: Dimodifikasi dari Adi Suryanto, dkk."”

2. Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data skor
kemampuan berpikir kreatif siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol
berdistribusi normal atau tidak dengan menggunakan uji Lillieffors
dengan langkah-langkah sebagai berikut:
a. Pengamatan xy, Xi,...,Xn dijadikan bilangan baku zi, z;...,z, dengan

menggunakan rumus:

"®Adi Suryanto, dkk., Evaluasi Op.Cit., h. 4.15
“Ibid., h. 4.37



(x dan S masing-masing merupakan rata-rata dan simpangan
baku sampel)
b. Untuk tiap bilangan baku ini dan menggunakan daftar distribusi
normal baku, kemudian dihitung peluang F(z;) = P(z < z;)
c. Selanjutnya dihitung proporsi z;, z3...,z, yang lebih kecil atau
sama dengan z;. Jika proporsi ini dinyatakan oleh S (z;), maka:

Banyaknyaz; z, ...z, yang < z;

S(Z) = n

d. Hitung selisih dari F (z;) - S (z;j) tentukanlah harga mutlaknya.

e. Ambil harga yang paling besar di antara harga-harga mutlak
selisih tersebut. Sebutkanlah harga terbesar ini L.

f. Kriteria pengujian tolak hipotesis Hy bahwa populasi berdistribusi
normal jika: Lo > Lipe. Dalam hal lainnya hipotesis nol Hy
diterima.®

3. Uji Homogenitas
Uji homogenitas digunakan untuk melihat apakah data skor
kemampuan berpikir kreatif siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol
mempunyai variansi yang homogen atau tidak dengan menggunakan
uji F sebagai berikut:

Variansi Terbesar

Variansi Terkecil

895y djana, Metode Statistika, (Bandung.Tarsito, 2005), h. 466



Kriteria pengujian pada taraf nyata a tolak hipotesis nol Hy
bahwa sampel mempunyai variansi yang homogen jika: F >
F

di mana Fz ) didapat dari daftar distribusi F dengan

(v1,

%“(UL v2)’
peluang %a, sedangkan derajat kebebasan v; dan v, masing-masing

sesuai dengan dk pembilang dan penyebut. Dalam hal lainnya
hipotesis nol Hy diterima.®*
4. Uji Hipotesis
Uji  hipotesis digunakan untuk membuktikan hipotesis
penelitian yang telah diajukan. Hipotesis dalam penelitian ini sebagai
berikut:

Ho: M1 = M2: Tidak terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif
siswa menggunakan model pembelajaran problem based
learning  (PBL) berbantuan  multimedia  dengan
menggunakan model pembelajaran konvensional pada
kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh.

Ho: M1 # no: Terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif siswa
menggunakan model pembelajaran problem based
learning  (PBL)  berbantuan  multimedia  dengan
menggunakan model pembelajaran konvensional pada

kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh.

&bid., h. 250



Sesuai dengan hipotesis yang diajukan di atas, maka untuk
pengujian hipotesis menggunakan uji dua pihak dengan menggunakan

uji-t sebagai berikut:

X1 — X
fi S L1
I Sgab n—1 + HZ
, — (ny — Ds;? + (ny — 1s,”
&7 ng +n, —2
gab
Keterangan:

x1 = Nilai Rata-Rata Kelas Eksperimen
X, = Nilai Rata-Rata Kelas Kontrol
S = Varians Kelas Eksperimen
S,2 = Varians Kelas Kontrol
ny =Jumlah Siswa Kelas Eksperimen
n, =Jumlah Siswa Kelas Kontrol
Kriteria pengujian pada taraf nyata a tolak hipotesis Hy jika:

—t, 1, <t<t _:,dimanat, . didapat dari daftar distribusi t dengan
_Ea 1—a 1—5(1

dk = (n; + n, - 2) dan peluang 1 — %a. Dalam hal lainnya Hg diterima.®

Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat Penelitian

&hid., h. 263



Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 7 Sungai Penuh
yang beralamatkan di JL Muradi, Desa Sungai Liuk, Pesisir Bukit,
Sumur Gedang, Pesisir Bukit, Kota Sungai Penuh, Jambi.

Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 07 Februari 2019

sampai 07 April 2019 yang telah ditetapkan oleh Institut Agama Islam

Negeri (IAIN) Kerinci.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1.

Deskripsi Data

Data yang disajikan dalam penelitian ini adalah hasil posttest
kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen, yaitu kelas VIl yang
diajarkan menggunakan model pembelajaran problem based learning
(PBL) berbantuan multimedia dan hasil posttest kemampuan berpikir
kreatif kelas kontrol, yaitu kelas VIlg yang diajarkan menggunakan
model pembelajaran konvensional. Data hasil posttest kemampuan
berpikir kreatif kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh dengan
cara melakukan tes tertulis yang berbentuk essay kepada 21 orang
siswa kelas eksperimen dan 21 orang siswa kelas kontrol. Hasil
posttest kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dan kelas
kontrol, seperti pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1: Rekapitulasi Hasil Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif
Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol.

Kategori Kelas Kelas Kontrol
Eksperimen

N 21 21

Yx 1785 1320

x 85 62,86

s? 55 68,93

S; 7,42 8,30
Minimum 75 50
Maksimum 100 75

(%) Ketuntasan 100% 33,33%




Sumber: Data Primer Tahun 2019

Berdasarkan Tabel 4.1 diketahui bahwa hasil posttest
kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dengan nilai rata-rata
kelas (¥) 85, varians (S?) 55, standar deviasi (S;) 7,42, nilai minimum
75, nilai maksimum 100, dan persentase ketuntasan belajar peserta
didik 100%. Hasil posttest kemampuan berpikir kreatif kelas kontrol
dengan nilai rata-rata kelas (x¥) 62,86, varians (S?) 68,93, standar
deviasi (S;) 8,30, nilai minimum 50, nilai maksimum 75, dan

persentase ketuntasan peserta didik 100%.

Perbedaan hasil posttest kemampuan berpikir kreatif kelas
kontrol berdasarkan indikator kemampuan berpikir kreatif matematik

siswa, seperti pada Gambar 4.1.
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B KELAS EKSPERIMEN ~ m KELAS KONTROL

Gambar 4.1. Perbedaan Hasil Posttest Kemampuan Berpikir

Kreatif Kelas Kontrol.



Berdasarkan Gambar 4.1 diketahui bahwa hasil posttest
kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen untuk indikator
kelancaran (fluency) sebesar 83,33% dengan kriteria sangat tinggi,
luwes (flexibility) sebesar 85,71% dengan kriteria sangat tinggi,
keaslian (originil) sebesar 85,71% dengan Kkriteria sangat tinggi,
memperinci (elaborasi) sebesar 85,71% dengan kriteria sangat tinggi,
dan menilai (evaluation) sebesar 85,71% dengan Kriteria sangat tinggi.
Selanjutnya, hasil posttest kemampuan berpikir kreatif kelas kontrol
untuk indikator kelancaran (fluency) sebesar 70,23% dengan kriteria
sangat tinggi, luwes (flexibility) sebesar 60,71% dengan kriteria sangat
tinggi, keaslian (originil) sebesar 60,71% dengan Kkriteria sangat
tinggi, memperinci (elaborasi) sebesar 47,61% dengan kriteria sangat
tinggi, dan menilai (evaluation) sebesar 75,00% dengan kriteria sangat
tinggi.

2. Analisis Data
a. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk melihat apakah data yang
telah dikumpulkan atau diambil dari populasi berdistribusi normal
atau tidak dengan menggunakan uji lillieffors. Hasil perhitungan
normalitas hasil posttest kemampuan berpikir kreatif kelas
eksperimen dan hasil posttest kemampuan berpikir kreatif kelas
kontrol, seperti pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2: Hasil Uji Normalitas Posttest Kemampuan Berpikir
Kreatif Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol.



Kelas n Lo L tabel Keterangan
0 0
Eksperimen ,1626 | ,1866 Berdistribusi Normal
1
0 0
Kontrol 1146 ,1866 Berdistribusi Normal
1

Sumber: Data Primer Tahun 2019

Berdasarkan Tabel 4.2 diketahui bahwa Lo < Liabel,
sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil posttest kemampuan
berpikir kreatif kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi
normal pada taraf kepercayaan 95% (Perhitungan pada
Lampiran 21).
Uji Homogenitas Variansi

Uji homogenitas variansi bertujuan untuk melihat apakah
hasil posttest kemampuan berpikir kreatif kelas ekpserimen dan
kelas kontrol mempunyai variansi yang homogen atau tidak. Uji
homogenitas variansi menggunakan uji-F. Dari hasil perhitungan
diperoleh nilai Fpiwng = 1,25 dan nilai Fupe = 2,12. Dengan
demikian Fnitng < Fraver atau 1,25 < 2,12, sehingga dapat
disimpulkan bahwa hasil posttest kemampuan berpikir kreatif
kelas eksperimen dan kelas kontrol mempunyai variansi yang
homogen pada taraf kepercayaan 95% (Perhitungan pada

Lampiran 22).




Uji Hipotesis
Uji  hipotesis bertujuan untuk membuktikan hipotesis
penelitian yang telah diajukan. Uji hipotesis menggunakan uji-t.

Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini sebagai berikut:

Ho: M1 = M2 Tidak terdapat perbedaan kemampuan berpikir
kreatif ~ siswa yang  menggunakan  model
pembelajaran problem based learning (PBL)
berbantuan multimedia dengan menggunakan model
pembelajaran konvensional pada kelas VII SMP
Negeri 7 Kota Sungai Penuh.

Ho: M1 # np:  Terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif
siswa yang menggunakan model pembelajaran
problem based learning (PBL) berbantuan
multimedia dengan yang menggunakan model
pembelajaran konvensional pada kelas VII SMP
Negeri 7 Kota Sungai Penuh.

Dari hasil perhitungan diketahui bahwa —t, 1 < thjrung dan
2
thitung>t1_%aatau -2,021 < 9,421 dan 9,421 > 2,021. Hal ini

berarti Ho ditolak dan H; diterima sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif siswa yang
menggunakan model pembelajaran problem based learning (PBL)
berbantuan multimedia dengan yang menggunakan model

pembelajaran konvensional pada kelas VII SMP Negeri 7 Kota



Sungai Penuh pada taraf kepercayaan 95% (Perhitungan pada
Lampiran 23).
B. Pembahasan
1. Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa yang Menggunakan Model

Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Berbantuan
Multimedia pada Kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh.

Pelaksanaan pembelajaran di kelas eksperimen, guru mengajar
dengan pembelajaran problem based learning (PBL). Kegiatan
pembelajaran pada kelas ini diawali dengan mengkondisikan siswa,
menyampaikan tujuan pembelajaran, mencek absensi siswa, kemudian
memberikan apersepsi dan motivasi. selanjutnya pada kegiatan inti
mengorientasikan peserta didik pada masalah, mengorganisasikan
peserta didik untuk belajar, membimbing penyelidikan individu dan
kelompok, mengembangkan dan menyajikan hasil karya menganalisis
dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. Problem based learning
(PBL) menggunakan masalah dunia nyata sebagai suatu konteks bagi
siswa untuk belajar melalui berfikir kritis dan keterampilan
pemecahan masalah dalam rangka memperoleh pengetahuan dan
konsep yang esensi dari materi pelajaran.*® Dalam kegiatan
pembelajaran problem based learning (PBL) siswa diberi kesempatan
untuk mengembangkan kreativitas dalam menyelesaikan dan

memecahkan masalah matematika.

8zainal Agib, Model-model Media, dan Strategi Pembelajaran Kontektual (Inovatif),
(Bandung: Ymara Widya, 2014), h. 14



Agar siswa lebih tertarik untuk menyelesaikan permasalahan
yang diberikan guru dalam model pembelajaran problem based
learning (PBL), maka guru menggunakan media. Media yang
digunakan guru dalam proses belajar mengajar seperti power point
yang terkait dengan materi pelajaran. Dalam menggunakan media,
guru terlebih dahulu menyesuaikan indikator dalam silabus agar siswa
lebih mudah menerima pembelajaran dan siswa senang dengan media
tersebut. Penggunaan media pembelajaran akan lebih menarik dan
menyenangkan dalam penyajian suatu masalah. Penggunaan media
pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat
membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan
dan isi pelajaran.®* Media pembelajaran dapat menjadi alat untuk
mengkomunikasikan suatu permasalah. Penggunaan media dapat
membantu mengatasi beberapa hambatan bagi siswa untuk memahami

suatu masalah yang diberikan oleh guru.

Pada pertemuan pertama kegiatan pembelajaran dilakukan
selama 2 x 40 menit dengan estimasi waktu 10 kegiatan pendahuluan,
60 menit kegiatan inti, dan 10 menit kegiatan penutup. Dalam
kegiatan inti guru mengorientasikan peserta didik pada masalah
dengan cara menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan materi

pembelajaran melalui powerpoint dan mengajukan pertanyaan tentang

8 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2007), h. 4



keuntungan, kerugian, dan impas (balik modal), mengorganisasikan
peserta didik untuk belajar, membimbing penyelidikan individu dan
kelompok, mengembangkan dan menyajikan hasil karya, menganalisis
dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. Pada pertemuan kedua
kegiatan pembelajaran dilakukan selama 3 x 40 menit dengan estimasi
waktu 10 kegiatan pendahuluan, 100 menit kegiatan inti, dan 10 menit
kegiatan penutup. Dalam kegiatan inti guru mengorientasikan peserta
didik pada masalah dengan cara menyajikan permasalahan yang
berkaitan dengan materi pembelajaran melalui powerpoint dan
mengajukan pertanyaan tentang persentase keuntungan dan kerugian,
mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, membimbing
penyelidikan individu dan kelompok, mengembangkan dan
menyajikan hasil karya, menganalisis dan mengevaluasi proses

pemecahan masalah.

Pada pertemuan pertama dan kedua siswa masih sulit fokus
dalam kegiatan pembelajaran karena belum terbiasa dengan kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran problem

based learning (pbl) berbantuan multimedia.

Pada pertemuan Kketiga kegiatan pembelajaran dilakukan
selama 2 x 40 menit dengan estimasi waktu 10 kegiatan pendahuluan,
60 menit kegiatan inti, dan 10 menit kegiatan penutup. Dalam

kegiatan inti guru mengorientasikan peserta didik pada masalah



dengan cara menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan materi
pembelajaran melalui powerpoint dan mengajukan pertanyaan tentang
bunga tunggal, mengorganisasikan peserta didik untuk belajar,
membimbing penyelidikan individu dan kelompok, mengembangkan
dan menyajikan hasil karya, menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahan masalah. Pada pertemuan keempat kegiatan pembelajaran
dilakukan selama 3 x 40 menit dengan estimasi waktu 10 kegiatan
pendahuluan, 100 menit kegiatan inti, dan 10 menit kegiatan penutup.
Dalam kegiatan inti guru mengorientasikan peserta didik pada masalah
dengan cara menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan materi
pembelajaran melalui powerpoint dan mengajukan pertanyaan tentang
diskon, mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, membimbing
penyelidikan individu dan kelompok, mengembangkan dan
menyajikan hasil karya, menganalisis dan mengevaluasi proses

pemecahan masalah.

Pada pertemuan ketiga dan keempat siswa sudah mulai terbiasa
dengan dengan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran problem based learning (PBL) berbantuan multimedia.
Sebagian siswa sudah mulai dapat terlibat aktif dalam kegiatan

pembelajaran.

Pada pertemuan kelima kegiatan pembelajaran dilakukan

selama 2 x 40 menit dengan estimasi waktu 10 kegiatan pendahuluan,



60 menit kegiatan inti, dan 10 menit kegiatan penutup. Dalam
kegiatan inti guru mengorientasikan peserta didik pada masalah
dengan cara menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan materi
pembelajaran melalui powerpoint dan mengajukan pertanyaan tentang
pengertian bruto, neto, dan tara, mengorganisasikan peserta didik
untuk belajar, membimbing penyelidikan individu dan kelompok,
mengembangkan dan menyajikan hasil karya, menganalisis dan
mengevaluasi proses pemecahan masalah. Pada pertemuan keenam
kegiatan pembelajaran dilakukan selama 3 x 40 menit dengan estimasi
waktu 10 kegiatan pendahuluan, 100 menit kegiatan inti, dan 10 menit
kegiatan penutup. Dalam kegiatan inti guru mengorientasikan peserta
didik pada masalah dengan cara menyajikan permasalahan yang
berkaitan dengan materi pembelajaran melalui powerpoint dan
mengajukan pertanyaan tentang menghitung bruto, neto, dan tara,
mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, membimbing
penyelidikan individu dan kelompok, mengembangkan dan
menyajikan hasil karya, menganalisis dan mengevaluasi proses

pemecahan masalah.

Pada pertemuan kelima dan keenam siswa sudah terbiasa
dengan dengan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran problem based learning (PBL) berbantuan multimedia.
Semua siswa sudah mulai dapat terlibat aktif dalam kegiatan

pembelajaran.



2.

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa yang Menggunakan Model
Pembelajaran Konvensional Berbantuan Multimedia pada Kelas
VIl SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh.

Pelaksanaan pembelajaran di kelas kontrol, guru mengajar
dengan pembelajaran konvensional. Kegiatan pembelajaran pada kelas
ini diawali dengan mengkondisikan siswa, menyampaikan tujuan
pembelajaran, mencek absensi siswa, kemudian memberikan apersepsi
dan motivasi. selanjutnya pada kegiatan inti guru menyampaikan
materi dengan cara menerangkan suatu konsep, dan sesekali
memberikan contoh soal aplikasi konsep. Kemudian guru meminta

siswa mengerjakan latihan soal yang ada dari buku paket.

Pada pertemuan pertama kegiatan pembelajaran dilakukan
selama 2 x 40 menit dengan estimasi waktu 10 kegiatan pendahuluan,
60 menit kegiatan inti, dan 10 menit kegiatan penutup. Dalam
kegiatan inti guru menjelaskan materi pembelajaran tentang
keuntungan dan kerugian beserta contoh soal. Guru memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk menanyakan materi
pembelajaran yang belum dipahami. Guru memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk mencatat materi pembelajaran. Guru
memberikan soal latihan. Guru bersama-sama dengan peserta didik
membahas soal latihan. Pada pertemuan kedua kegiatan pembelajaran
dilakukan selama 3 x 40 menit dengan estimasi waktu 10 kegiatan
pendahuluan, 100 menit kegiatan inti, dan 10 menit kegiatan penutup.

Dalam kegiatan inti guru menjelaskan materi pembelajaran tentang



persentase keuntungan dan kerugian beserta contoh soal. Guru
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menanyakan
materi pembelajaran yang belum dipahami. Guru memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mencatat materi pembelajaran.
Guru memberikan soal latihan. Guru bersama-sama dengan peserta

didik membahas soal latihan.

Pada pertemuan ketiga kegiatan pembelajaran dilakukan
selama 2 x 40 menit dengan estimasi waktu 10 kegiatan pendahuluan,
60 menit kegiatan inti, dan 10 menit kegiatan penutup. Dalam
kegiatan inti guru menjelaskan materi pembelajaran tentang bunga
tunggal beserta contoh soal. Guru memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk menanyakan materi pembelajaran yang belum
dipahami. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mencatat materi pembelajaran. Guru memberikan soal latihan. Guru
bersama-sama dengan peserta didik membahas soal latihan. Pada
pertemuan keempat kegiatan pembelajaran dilakukan selama 3 x 40
menit dengan estimasi waktu 10 kegiatan pendahuluan, 100 menit
kegiatan inti, dan 10 menit kegiatan penutup. Dalam kegiatan inti guru
menjelaskan materi pembelajaran tentang diskon dan pajak beserta
contoh soal. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menanyakan materi pembelajaran yang belum dipahami. Guru

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mencatat materi



pembelajaran. Guru memberikan soal latihan. Guru bersama-sama

dengan peserta didik membahas soal latihan.

Pada pertemuan kelima kegiatan pembelajaran dilakukan
selama 2 x 40 menit dengan estimasi waktu 10 kegiatan pendahuluan,
60 menit kegiatan inti, dan 10 menit kegiatan penutup. Dalam
kegiatan inti guru menjelaskan materi pembelajaran tentang bunga
tunggal beserta contoh soal. Guru memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk menanyakan materi pembelajaran yang belum
dipahami. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mencatat materi pembelajaran. Guru memberikan soal latihan. Guru
bersama-sama dengan peserta didik membahas soal latihan. Pada
pertemuan keenam kegiatan pembelajaran dilakukan selama 3 x 40
menit dengan estimasi waktu 10 kegiatan pendahuluan, 100 menit
kegiatan inti, dan 10 menit kegiatan penutup. Dalam kegiatan inti guru
menjelaskan materi pembelajaran tentang diskon dan pajak beserta
contoh soal. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menanyakan materi pembelajaran yang belum dipahami. Guru
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mencatat materi
pembelajaran. Guru memberikan soal latihan. Guru bersama-sama

dengan peserta didik membahas soal latihan.

Suasana kelas pada saat guru memberikan latihan cukup tenang

dan ada juga siswa yang berjalan untuk melihat pekerjaan temannya



yang lain. Namun tidak sedikit siswa yang tidak mampu menjawab
soal yang telah diberikan walaupun itu hanya menggunakan rumus
yang telah disampaikan. Ada sebagian siswa yang menjawab dengan
benar, namun ketika ditanya dengan soal berbeda mereka bingung dan
tidak mampu menjawab. Langkah-langkah ini juga diterapkan pada
pertemuan selanjutnya sampai pertemuan terakhir. Jadi dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran pada kelas kontrol hanya berpusat
pada guru (teacher centre) sehingga siswa sedikit melakukan aktivitas
belajar. Hal ini yang menyebabkan suasana kelas menjadi fakum dan

pembelajaran tidak berkesan sehingga cepat terlupakan oleh siswa.

Kendala yang didapatkan dalam kegiatan pembelajaran
konvensional antara laian: ketika diberikan soal latihan oleh guru
siswa hanya mampu menyelesaikan soal yang mirip dengan contoh
soal yang telah dijelaskan oleh guru, sedangkan soal yang bentuk yang
berbeda siswa tidak bisa menyelesaikannya dan tanpa adanya usaha,
serta kreatifitas untuk mencoba menyelesaikannya. Hal ini
dikarenakan, guru kurang melibatkan aktifitas siswa dalam kegiatan
pembelajaran.

Perbedaaan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa yang
Menggunakan Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
Berbantuan Multimedia dengan yang Menggunakan Model

Pembelajaran Konvensional pada Kelas VII SMP Negeri 7 Kota
Sungai Penuh.

Berdasarkan pengujian hipotesis dapat disimpulkan bahwa

terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif siswa yang



menggunakan model pembelajaran problem based learning (PBL)
berbantuan multimedia dengan yang menggunakan model pembelajaran
konvensional pada kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh pada
taraf kepercayaan 95%.

Analisis data hasil penelitian menunjukkan bahwa ada
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa yang
mendapatkan pembelajaran dengan model pembelajaran problem based
learning (PBL) berbantuan multimedia dan siswa yang mendapatkan
pembelajaran dengan pembelajaran konvensional. Hasil belajar antara
kelas eksperimen dan kelas kontrol berbeda secara signifikan dapat
dikatakan adanya hubungan antara karakteristik kognitif siswa dengan
pembelajaran yang diterapkan. Model pembelajaran  model
pembelajaran problem based learning (PBL) berbantuan multimedia
yang menjadi pusat pembelajaran adalah siswa, dan siswa lebih aktif
dalam pembelajaran, sedangkan pembelajaran konvensional yang
pembelajarannya berpusat pada guru dan siswa cenderung hanya
menerima informasi dari guru, tenyata pada penelitian ini ada
perbedaan hasil belajar yang secara signifikan antara kelas yang
diajarkan dengan model pembelajaran problem based learning (PBL)
berbantuan multimedia dan kelas yang diajarkan dengan pembelajaran
konvensional. Analisis hipotesis menunjukan adanya perbedaan yang

signifikan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol,



nilai rata-rata juga menunjukan kelas eksperimen berbeda dari pada
kelas kontrol.

Pembelajaran berbasis masalah (problem based learning),
merupakan salah satu model pembelajaran inovatif yang dapat
memberikan kondisi belajar aktif kepada siswa. Menurut Bern dan
Erikson pembelajaran berbasis masalah merupakan strategi
pembelajaran yang melibatkan siswa dalam memecahkan masalah
dengan mengintegrasikan berbagai konsep dan keterampilan dari
berbagai disiplin ilmu.®® Dalam kegiatan pembelajaran problem based
learning siswa diberi kesempatan untuk mengembangkan kreativitas
dalam menyelesaikan dan memecahkan masalah. Penerapan model
pembelajaran berbasis masalah (problem based learning) ini dalam
pelaksanaanya akan dibantu dengan multimedia microsoft powerpoint
agar pembelajaran yang dilakukan bisa lebih optimal. Dengan adanya
media microsoft powerpoint, perhatian siswa akan terfokus dan siswa
akan lebih mudah dalam memahami materi pembelajaran. Sehingga
upaya peningkatan keaktifan, menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan peningkatan hasil belajar siswa. Menurut sumber
National Education Association, media pembelajaran dapat menjadi
alat untuk mengkomunikasikan suatu permasalah. Penggunaan media
dapat membantu mengatasi beberapa hambatan bagi siswa untuk

memahami suatu masalah yang diberikan oleh guru. Penggunaan

#Kokom Komalasari, Pembelajaran Kontekstual Konsep dan Aplikasi, (Bandung: PT Refika
Aditama, 2010), h. 59



media pembelajaran akan lebih menarik dan menyenangkan dalam
penyajian suatu masalah. Penggunaan media pembelajaran pada tahap
orientasi pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses

pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran.®

8 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2007), h. 4



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan

sebagai berikut:

1.

Kemampuan berpikir kreatif siswa yang menggunakan model
pembelajaran problem based learning berbantuan multimedia pada
kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh dengan rata-rata kelas 85
dan sebanyak 21 orang mencapai nilai KKM (KKM = 70) atau
persentase ketuntasan 100%.

Kemampuan berpikir kreatif siswa yang menggunakan model
pembelajaran konvensional berbantuan multimedia pada kelas VII SMP
Negeri 7 Kota Sungai Penuh dengan rata-rata kelas 62,86 dan sebanyak
7 orang mencapai nilai KKM (KKM = 70) atau persentase ketuntasan
33,33%.

Berdasarkan pengujian hipotesis dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan kemampuan berpikir Kreatif siswa yang menggunakan model
pembelajaran problem based learning (PBL) berbantuan multimedia
dengan yang menggunakan model pembelajaran konvensional pada
kelas VII SMP Negeri 7 Kota Sungai Penuh pada taraf kepercayaan

95%

B. Saran



Berdasarkan kesimpulan di atas, maka peneliti mengemukakan
saran-saran sebagai berikut:
1. Bagi Guru
Diharapkan model pembelajaran problem based learning (PBL)
berbantuan multimedia dapat dijadikan alternatif dalam pembelajaran
matematika. Penggunaan model pembelajaran problem based learning
(PBL) berbantuan multimedia dalam pembelajaran dapat dijadikan
guru sebagai media yang diharapkan dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa.
2. Bagi Siswa
Diharapkan model pembelajaran problem based learning (PBL)
berbantuan multimedia memberikan motivasi siswa dalam belajar
matematika. Siswa menjadi tertarik dengan matematika dan terlibat
aktif dalam pembelajaran. Kemampuan berpikir kreatif dan sikap
siswa juga diharapkan dapat ditingkatkan melalui pembelajaran ini.
3. Bagi Penelitian Lainnya
Diharapkan dapat dijadikan referensi untuk melakukan
penelitian  lanjutan, Kkhususnya dalam pembelajaran dengan
menggunakan model pembelajaran problem based learning (PBL)

berbantuan multimedia.
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Lampiran 1
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Kelas Eksperimen

Satuan : SMP Negeri 7 Sungai
Pendidika Penuh
n

Mata : Matematika
Pelajaran

Kelas/Semester X VII/ Genap

Alokasi Waktu : 15 JP (6 Pertemuan)

A. Kompetensi Inti

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama Yyang
dianutnya.

Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin,
tanggungjawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya
diri, dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya.

) : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual,
konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi,
dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca,
menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain
yang sama dalam sudut pandang/teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
3.9 Mengenal dan menganalisis 3.9.1 Mengenal fenomena atau aktivitas
berbagai  situasi  terkait yang terkait dengan aritmetika
aritmetika sosial (penjualan, sosial ~ (penjualan,  pembelian,
pembelian, potongan, potongan, keuntungan, Kkerugian,
keuntungan, kerugian,bunga bunga tunggal, persentase, bruto,
tunggal, persentase, bruto, neto, tara).
neto, tara) 3.9.2 Mendapatkan  informasi  yang

terkait dengan artimetika sosial.
3.9.3 Menentukan  hubungan  antara
penjualan, pembelian, untung, dan
rugi.
3.9.4 Menentukan bunga tunggal dan
pajak.




3.9.5 Menentukan  hubungan antara,
bruto, neto, dan tara.

4.9 Menyelesaikan masalah 4.9.1 Memecahkan masalah terkait
berkaitan dengan aritmetika dengan artimetika sosial baik
sosial (penjualan, melalui tanya jawab, diskusi, atau,
pembelian, potongan, presentasi.
keuntungan, kerugian,

bunga tunggal, persentase,
bruto, neto, tara).

C. Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran peserta didik dapat:

1. Mengenal fenomena atau aktivitas yang terkait dengan aritmetika
sosial (penjualan, pembelian, potongan, keuntungan, kerugian, bunga
tunggal, persentase, bruto, neto, tara).

Mendapatkan informasi yang terkait dengan artimetika sosial.
Menentukan hubungan antara penjualan, pembelian, untung, dan rugi.
Menentukan bunga tunggal dan pajak.

Menentukan hubungan antara, bruto, neto, dan tara.

Memecahkan masalah terkait dengan artimetika sosial baik melalui
tanya jawab, diskusi, atau, presentasi.

ok wn

D. Metode Pembelajaran
1. Pendekatan : Scientific Learning
2. Model Pembelajaran : Problem Based Learning (PBL)

E. Materi Pembelajaran
1. Memahami Keuntungan dan Kerugian
2. Menentukan Bunga Tunggal
3. Bruto, Neto, dan Tara

F. Langkah-langkah Pembelajaran

Pertemuan Ke-1 (2 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan ktu

1. Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran. 10

2. Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta | \s.nit
didik, dan kebersihan ruang kelas.

3. Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator




pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.

Kegiatan Inti

ktu

2.

Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah

Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran melalui powerpoint, sebagai
berikut:

a.

a.

1)

2)

Siapakah ~ yang mendapatkan  keuntungan,
kerugian, dan impas (balik modal)?

Apakah vyang dimaksud dengan keuntungan,
kerugian, dan impas (balik modal)?

Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif
dalam pemecahan masalah tersebut.
Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.

Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.

Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

Pak Subur Tukang Bubuor Ayam

Pak Subur secrang penjual bubur ayam di daerah Jakarta Seperti biasa, setiapy
Pak Subur pergi ke pasar untuk berbelama bahan pokok mntuk membaat bu
ayam. Untuk membeli bahan pokok bubur tersebut, PakSuhn'nnnghalns
uang Bpl 000.000,00. Dengan bahan baku tersebut Pak Subur
sekltarlSOpcIslb‘uhna’yamdand]Jualden haIgaRplU(ﬂDGDpE{p(
Pada han itn Pak Subur mampn menjual 110 porsi bubur ayam.

FPak Soso Tukang Bakso

Pak Soso seorang penjual bakso di daerah Malang Setiap hari Pak S
menghabiskan RpEUU 000,00 mwntak berbelanja bahan baku wntok memk
bakso. Dengan bahan baku tersebut Pak Soso mampu membuat rata-rata
porsi dengan harga Ep8 000,00 per porsi. Pada har itn terjadi hojan di ten

Pak Soso biasa berjualan, sehingga bakso yang laku teryjual hanya 90 pors:

Fak Sarto Tokang Sate

Sarto biasa berjualan, sehingga sate yang lakn terjual hamya 70 porsi.

Mengajukan Pertanyaan Tentang:

60
Menit




Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.

Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan
informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk
mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi
pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan

meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Wa
Kegiatan Penutup ktu
Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR). 10
Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi Menit
pembelajaran yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.
Guru mengucapkan salam penutup.
Pertemuan Ke-2 (3 x 40 Menit)
Wa
Kegiatan Pendahuluan ktu
Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk 10
Menit

mengawali kegiatan pembelajaran.
Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta




didik, dan kebersihan ruang kelas.

3. Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).

4.  Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

5. Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.

Wa
Kegiatan Inti ktu
1. Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah
a. Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran melalui powerpoint, sebagai
berikut:
Pem;:;l;kan Peng;l::aran m-k | Keterang
g’l‘lﬁ:‘ﬁ;‘_;?k““g L100.000 (1000000 (100000 |\
g:t:}“‘“ Tukang 1730000 |800.000 80,000 |Rugi 80.00
Pak Sarto Tukang 700,000 700,000 0 Impas (bali
Sate modal)
Mengajukan Pertanyaan Tentang: 100
Menit
1) Berapa persen keuntungan Pak Subur tukang
bubur ayam?
2) Berapa persen kerugian Pak Soso tukang bakso?

b. Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif
dalam pemecahan masalah tersebut.

2. Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.

a. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.

b. Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

3.  Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.




Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan
informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk
mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi
pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan

meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Wa
Kegiatan Penutup ktu
Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).
. - L . 10
Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi Menit
pembelajaran yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.
Guru mengucapkan salam penutup.
Pertemuan Ke-3 (2 x 40 Menit)
Wa
Kegiatan Pendahuluan ktu
Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk 10
mengawali kegiatan pembelajaran. Menit

Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.




Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.

Kegiatan Inti

ktu

2.

Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah

a. Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran melalui powerpoint, sebagai
berikut:

Kasus 1

Pak Adi meminjam uang di Bank sebesar Epl.000.000,00 selama 6 bu
Selama 6 bulan tersebut, Pak Adi dibenkan syarat hams membayar se
angsuran selama 6 kali (setiap bulan 1 kali angsuran) dengan besar
angsuran adalah Fp100.000,00 rupiah per enam bulan.

Kasus 2

Pak Budi meminjam nang di Bank sebesar BEpl 000.000,00 selama 6 bul
dengan bunga 247 pertalnm. Selama 6 bulan tersebut, Pak Adi dibenk
syarat harus membayar secara angsuran selama 6 kali (setiap bulan 1 k

{ Modal + Bunga )

angsuran} dengan besar tiap angsuran adalah | 3 |
| J

Mengajukan Pertanyaan Tentang:

1) Apa perbedaan kasus | dan kasus Il dalam
penentuan bunga?

2) Bagaimana cara pentuan bunga pertigabulan,
perenambulan?

b. Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif
dalam pemecahan masalah tersebut.

Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.

a. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.

b. Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan

60
Menit




mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.
Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.

Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan
informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk
mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi
pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan

meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Wa
Kegiatan Penutup ktu
Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).
. . . . 10
Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi Menit
pembelajaran yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.
Guru mengucapkan salam penutup.
Pertemuan Ke-4 (3 x 40 Menit)
Wa
Kegiatan Pendahuluan ktu
Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama 10
Menit

(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk




mengawali kegiatan pembelajaran.

Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.

Wa
Kegiatan Inti ktu
Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah
a. Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran melalui  powerpoint, sebagai
berikut:
' Alat makan A Alat makan B Alat makan C
Rp 25.000 Rp 39.000
DISKON 30% DISKON 50%
& J
100
Menit

POM
™Y Rp5.500 Rp 5.000
BENTO . -

Nela membeli 2 "BENTO" dan 2 "BUBUR". Saat ia membayar di kasir, fotal ua
yang harus dibayar adalah Rp 34.100. Nela kaget karena total uang yang dibay
beda dengan harga pada papan menu jika seluruhnya dijumlahkan. Kemudian ke
menjelaskan bahwa setiap makanan di rumah makan ini dikenai pajak.

Rp9.500 |
BURGER

Mengajukan Pertanyaan Tentang:




1) Apakah yang dimaksud dengan diskon?

2) Berapakah besarnya diskon untuk masing-masing
alat makan A, B, dan C?

3) Berapakah uang yang harus dibayar untuk masing-
masing alat makan A, B, dan C?

4) Apakah yang dimaksud dengan pajak?

5) Berapakah besarnya pajak yang dikeluarkan Nela?

6) Berapa persen pajak yang ditetapkan oleh rumah
makan tersebut?

b. Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif
dalam pemecahan masalah tersebut.

Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.

a. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.

b. Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.

Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan
informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk
mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi

pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan




meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Kegiatan Penutup

ktu

Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).

Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi
pembelajaran yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.

Guru mengucapkan salam penutup.

10
Menit

Pertemuan Ke-5 (2 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan

ktu

Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.

Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.

10
Menit

Kegiatan Inti

ktu

Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah

a. Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran melalui powerpoint, sebagai
berikut:

60
Menit




Mengajukan Pertanyaan Tentang:

1) Pengertian bruto, neto, dan tara?
2) Apa manfaat kita mempelajari bruto, neto dan
tara?

b. Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif
dalam pemecahan masalah tersebut.

Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.

a. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.

b. Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.

Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan
informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk
mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi
pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan

meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Kegiatan Penutup

ktu

Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat

10




kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).

Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi
pembelajaran yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.

Guru mengucapkan salam penutup.

Menit

Pertemuan Ke-6 (3 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan

ktu

Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.

Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.

10
Menit

Kegiatan Inti

ktu

Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah

a. Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran melalui powerpoint, sebagai
berikut:

PILIAN KEJU:

KEIUA KEU B KEC
Pada kemasan Tertulis || Pada kernasan Tertls || Paca kemasan Tertuls

Bruto : 200 gram Bruto: 210 gram Nettn 200 gram
Tara 2% Tara 3% Tara: 3%

[ — | ————————————— |

100
Menit




Mengajukan Pertanyaan Tentang:

1) Berapa tara dan netto untuk masing-masing keju
A, B, dan C?
2) Apa hubungan bruto, neto dan tara?

b. Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif
dalam pemecahan masalah tersebut.

Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.

a. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.

b. Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.

Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan
informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk
mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi
pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan

meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Kegiatan Penutup

ktu

Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat

10




kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).
Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi

Menit

pembelajaran yang telah dipelajari sebagai persiapan
ulangan pada pertemuan berikutnya.
d. Guru mengucapkan salam penutup.
G. Penilaian
1. Teknik Penilaian : Tes Tertulis
2. Bentuk Penilaian - Uraian
3. Instrumen Penilaian : Terlampir

H. Media, Alat/Bahan, dan Sumber Pembelajaran

1. Media

2. Alat/Bahan

Slide Presentasi Powerpoint (PPT)

Board, spidol, laptop, LCD
proyektor, dll
Kementerian Pendidikan dan

3. Sumber a.
Pembelajaran
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Lampiran 2

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Kelas Eksperimen

Satuan
Pendidika
n

Mata
Pelajaran

Kelas/Semester

Alokasi Waktu

I.  Kompetensi Inti
Menghayati

SMP Negeri 7 Sungai
Penuh

Matematika

VII/ Genap
15 JP (6 Pertemuan)

dan mengamalkan ajaran agama yang

dianutnya.

Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin,
tanggungjawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun,

percaya diri,

dalam berinteraksi

secara efektif dengan

lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan

keberadaannya.
: : Memahami

dan menerapkan pengetahuan (faktual,

konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin

tahunya

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,

budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.
Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi,
dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca,
menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain
yang sama dalam sudut pandang/teori.

J.  Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

Kompetensi Dasar (KD)

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

3.10 Mengenal dan menganalisis
berbagai  situasi  terkait
aritmetika sosial (penjualan,
pembelian, potongan,
keuntungan, kerugian,bunga
tunggal, persentase, bruto,
neto, tara)

3.10.1 Mengenal fenomena atau aktivitas
yang terkait dengan aritmetika
sosial  (penjualan,  pembelian,
potongan, keuntungan, Kkerugian,
bunga tunggal, persentase, bruto,
neto, tara).

3.10.2 Mendapatkan  informasi  yang
terkait dengan artimetika sosial.

3.10.3 Menentukan  hubungan  antara
penjualan, pembelian, untung, dan

rugi.




3.10.4 Menentukan bunga tunggal dan
pajak.

3.10.5 Menentukan  hubungan  antara,
bruto, neto, dan tara.

4.10 Menyelesaikan masalah 4.10.1 Memecahkan masalah terkait
berkaitan dengan aritmetika dengan artimetika sosial baik
sosial (penjualan, melalui tanya jawab, diskusi, atau,
pembelian, potongan, presentasi.
keuntungan, kerugian,

bunga tunggal, persentase,
bruto, neto, tara).

K. Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran peserta didik dapat:

7. Mengenal fenomena atau aktivitas yang terkait dengan aritmetika
sosial (penjualan, pembelian, potongan, keuntungan, kerugian, bunga
tunggal, persentase, bruto, neto, tara).

8. Mendapatkan informasi yang terkait dengan artimetika sosial.

9. Menentukan hubungan antara penjualan, pembelian, untung, dan rugi.

10. Menentukan bunga tunggal dan pajak.

11. Menentukan hubungan antara, bruto, neto, dan tara.

12. Memecahkan masalah terkait dengan artimetika sosial baik melalui
tanya jawab, diskusi, atau, presentasi.

L. Metode Pembelajaran
3. Pendekatan : Scientific Learning
4. Model Pembelajaran : Problem Based Learning (PBL)

M. Materi Pembelajaran
4. Memahami Keuntungan dan Kerugian
5. Menentukan Bunga Tunggal
6. Bruto, Neto, dan Tara

N. Langkah-langkah Pembelajaran

Pertemuan Ke-1 (2 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan ktu

6. Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk 10
mengawali kegiatan pembelajaran. Menit

7. Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta




10.

didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.

Kegiatan Inti

ktu

7.

Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah

c. Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran melalui  powerpoint, sebagai
berikut:

Pak Subur Tukang Bubuwr Ayam

Pak Subur seorang penjual bubur ayam di daerah Jakarta. Seperti biasa, setiapy
Pak Subur pergi ke pasar untuk berbelamja bahan pokok untuk membuaat buo
ayam. Untok membeli bahan pokok bubur tersebut, Pak Subur menghakas
uang Bpl 000.000,00. Dengan bahan baku tersebut Pak Subur mampua memt
sekitar 130 porsi bubur ayam dan dijual dengan harga Fpl0.000,00 per pc
Pada han im Pak Subur mampuo menpzal 110 porsi bubur ayam.

Pak Soso Tukang Bakso

Pak Soso seorang penjual bakse di daerah Malang Setiap han Pak 5
menghabiskan RpBUU 000,00 untuk berbelanja bahan baku uniok memk
bakso. Dengan bahan baku tersebut Pak Soso mampu membuat rata-rata
porsi dengan harga Rp8 000,00 per porsi. Pada han ito terjadi hojan di ten
Pak Soso biasa berjualan, sehingga bakso yang laku terjual hanya 90 pors:

Pak Sarto Tokang Sate

Pak Sarto seorang pemjual sate i daerah Madwra. Sebiap han Pak 5
menghabiskan Rp700.000,00 rapiah untuk berbelanja bahan bakn vntuk noemt
sate. Dengan bahan baku tersebut Pak Sarto naanapa membuat rata-rata 100 p
dengan harga Rpl10.:000,00 per porsi. Pada hari itu terjadi hujan di tempat
Sarto biasa berjualan, sehingea sate vang lakm terjual hamya 70 porsi.

Mengajukan Pertanyaan Tentang:

3) Siapakah yang  mendapatkan  keuntungan,
kerugian, dan impas (balik modal)?

4) Apakah yang dimaksud dengan keuntungan,
kerugian, dan impas (balik modal)?

d. Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif
dalam pemecahan masalah tersebut.

Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.

c. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.

60
Menit




10.

d. Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.

Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan
informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk
mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi
pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan

meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Kegiatan Penutup

ktu

Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).

Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi
pembelajaran yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.

Guru mengucapkan salam penutup.

10
Menit

Pertemuan Ke-2 (3 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan

ktu




6. Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.

7. Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.

8. Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan 10
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator | Menit
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).

9. Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

10. Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.

Wa
Kegiatan Inti ktu
6. Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah
c. Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran melalui powerpoint, sebagai
berikut:
Pem[:,s'l;kan Peng;?;l‘_tllmran m-k | Keterang
gﬁf}‘,‘ﬁ;’_;:“"'““g 1.100.000  |1.000.000  |100.000 h‘]'(;”(;};]
g:tj‘}"‘" Tukang {90000 [800.000 80,000 |Rugi 80.00
SP;‘:‘GS“""T“"“"“ 700.000 700,000 0 fﬂ:f"j{jf"“”
100
Menit
Mengajukan Pertanyaan Tentang:
3) Berapa persen keuntungan Pak Subur tukang
bubur ayam?
4) Berapa persen kerugian Pak Soso tukang bakso?
d. Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif
dalam pemecahan masalah tersebut.
7. Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.

c. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.




10.

d. Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.

Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan
informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk
mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi
pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan

meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Kegiatan Penutup

ktu

Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).

Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi
pembelajaran yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.

Guru mengucapkan salam penutup.

10
Menit

Pertemuan Ke-3 (2 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan

ktu




10.

Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.

Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.

10
Menit

Kegiatan Inti

ktu

Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah

c. Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran melalui powerpoint, sebagai
berikut:

Kasunsz 1

angsuran selama 6 kah (setiap bulan 1 kah angsuran) dengan besar
angsuran adalah Ep10{0.000,00 rupiah per enam bulan.

Pak Adi meminjam uang di Bank sebesar Bpl 000.000.00 selama & bu
Selama 6 bulan tersebut, Pak Adi dibenkan syarat hamus membayar se

Kasus 2

[ Modal + Burnga 1

angsuran} dengan besar tiap angsuran adalah | 3 |
| J

Pak Budi meminjam nang di Bank sebesar BEpl 000.000,00 selama & bul
dengan bunga 24%: pertalim. Selama 6 bulan tersebut, Pak Adi dibenk Menit
syarat hams membayar secara angsuran selama 6 kali (setiap bulan 1 k

Mengajukan Pertanyaan Tentang:

3) Apa perbedaan kasus | dan kasus Il dalam
penentuan bunga?
4) Bagaimana cara pentuan bunga pertigabulan,
perenambulan?
d. Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif
dalam pemecahan masalah tersebut.

60




10.

Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.

c. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.

d. Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.

Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan
informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk
mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi
pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan

meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Kegiatan Penutup

ktu

Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).

Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi
pembelajaran yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.

Guru mengucapkan salam penutup.

10
Menit




Pertemuan Ke-4 (3 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan

ktu

10.

Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.

Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.

10
Menit

Kegiatan Inti

ktu

Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah

c. Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran melalui powerpoint, sebagai
berikut:

Alat makan B Alat makan C

DISKON 30% DISKON 50% DISKON 40%
\

Rp 25.000 [ Rp 39.000 Rp 27.500
4

100
Menit




Pada sebuah rumah makan terpasang papan menu makanan sebagai berikut :

Nela membeli 2 "BENTO" dan 2 "BUBUR". Saat ia membayar di kasir, total ua
yang harus dibayar adalah Rp 34.100. Nela kaget karena total uang yang dibay
beda dengan harga pada papan menu jika seluruhnya dijumlahkan. Kemudian ke

menjelaskan bahwa setiap makanan di rumah makan ini dikenai pajak.

Mengajukan Pertanyaan Tentang:

7) Apakah yang dimaksud dengan diskon?

8) Berapakah besarnya diskon untuk masing-masing
alat makan A, B, dan C?

9) Berapakah uang yang harus dibayar untuk masing-
masing alat makan A, B, dan C?

10) Apakah yang dimaksud dengan pajak?

11) Berapakah besarnya pajak yang dikeluarkan Nela?

12) Berapa persen pajak yang ditetapkan oleh rumah
makan tersebut?

Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif

dalam pemecahan masalah tersebut.

Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.

C.

Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.

Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.

Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan

informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk




10.

mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi
pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan

meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Kegiatan Penutup

ktu

Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).

Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi
pembelajaran yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.

Guru mengucapkan salam penutup.

10
Menit

Pertemuan Ke-5 (2 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan

ktu

Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.

Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).

10
Menit




9. Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.
10. Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.
Wa
Kegiatan Inti ktu
6. Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah
c. Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran melalui powerpoint, sebagai
berikut:
Mengajukan Pertanyaan Tentang:
3) Pengertian bruto, neto, dan tara?
4) Apa manfaat kita mempelajari bruto, neto dan
tara?
d. Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif 60
dalam pemecahan masalah tersebut. Menit
7. Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.
c. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.
d. Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.
8. Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.

Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan
informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk
mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.

9. Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.




10.

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi
pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan

meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Kegiatan Penutup

ktu

Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).

Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi
pembelajaran yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.

Guru mengucapkan salam penutup.

10
Menit

Pertemuan Ke-6 (3 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan

ktu

10.

Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.

Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Guru menjelaskan model pembelajaran beserta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.

10
Menit




Kegiatan Inti

ktu

6.

Mengorientasikan Peserta didik pada Masalah
Guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan

C.

materi
berikut:

pembelajaran melalui

powerpoint,

sebagai

PILIAN KEJU:

KEIUA
Pada kemasan Tertuls

Bruto : 200 gram
Tara 2%

KEU B
Paca kemasan Tertul

Bruto: 210 gram
Tara 3%

KEC
Pac kemasan Tl

Nettn 200 gram
Tara: 3%

[ — | ————————————— |

Mengajukan Pertanyaan Tentang:

3) Berapa tara dan netto untuk masing-masing keju
A, B, dan C?

4) Apa hubungan bruto, neto dan tara?

Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif

dalam pemecahan masalah tersebut.

Mengorganisasikan Peserta didik untuk Belajar.

C.

Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari
4-5 orang dan meminta setiap peserta didik untuk
duduk pada kelompok masing-masing.

Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

Membimbing Penyelidikan Individu dan Kelompok.

Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan

informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk

mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.

100
Menit




9. Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya.
Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan,
model dan berbagi tugas dengan teman.

10. Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah.

Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi
pembelajaran yang telah dipelajari peserta didik dan

meminta kelompok presentasi hasil kerja.

Wa
Kegiatan Penutup ktu
e. Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR). 10
g. Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi Menit

pembelajaran yang telah dipelajari sebagai persiapan
ulangan pada pertemuan berikutnya.
h. Guru mengucapkan salam penutup.

O. Penilaian

4. Teknik Penilaian : Tes Tertulis
5. Bentuk Penilaian : Uraian
6. Instrumen Penilaian : Terlampir

P. Media, Alat/Bahan, dan Sumber Pembelajaran

4. Media
Slide Presentasi Powerpoint (PPT)

5. Alat/Bahan
Board, spidol, laptop, LCD
proyektor, dll
6. Sumber d. Kementerian Pendidikan dan
Pembelajaran Kebudayaan. 2017. Buku Pedoman
Guru Mapel Matematika Kelas VII
Edisi Revisi 2017. Jakarta: Pusat
Kurikulum dan Perbukuan, Balitbang,
Kemdikbud
e. Kementerian Pendidikan dan
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Lampiran 3

Lembar Validasi

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Berbasis Problem Based Learning (PBL)

Kami mengharap kesediaan Bapak/lbu validator untuk mengisi lembar

validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) berbasis Problem Based
Learning (PBL). Hal ini bertujuan untuk mendapatkan Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) dengan kriteria valid.
Petunjuk Penilaian:

1. Penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) ditinjau dari beberapa
aspek, beri tanda centang (V) pada kolom skala penilaian sesuai dengan
penilaian Bapak/lbu.

Keterangan Skala Penilaian:
1: Tidak Baik

2 : Kurang Baik

3 : Cukup Baik

4 : Baik

5 : Sangat Baik

2. Untuk penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) secara umum,
beri tanda centang (\) pada kotak di samping kriteria kesimpulan sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

Kriteria Kesimpulan Penilaian:

TR : Dapat Digunakan Tanpa Revisi

RK : Dapat Digunakan dengan Revisi Kecil

RB : Dapat Digunakan dengan Revisi Besar

PK : Belum Dapat Digunakan dan Masih Perlu Konsultasi

3. Jika menurut Bapak/lbu merasa perlu memberi catatan khusus demi
perbaikan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) berbasis Problem
Based Learning (PBL), mohon ditulis pada bagian dan saran yang telah
disediakan.

No. Aspek yang Dinilai Ekglapenilaian

1]2]3]4]5

A. Format Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Rencana Pelaksanaan = Pembelajaran  (RPP)
memuat komponen-komponen seperti, identitas,
Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD)
dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK),

1. . . ) !
tujuan pembelajaran, metode pembelajaran, materi
pembelajaran, langkah-langkah  pembelajaran,
penilaian, media, alat/bahan, dan sumber
pembelajaran.

5 Komponen-komponen  Rencana  Pelaksanaan

Pembelajaran (RPP) terurut dengan jelas.

B.

Isi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

3. | Kesesuaian indikator pembelajaran  dengan |




kompetensi dasar.

Kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan tahapan

4. | model pembelajaran berbasis Problem Based

Learning (PBL).

Langkah-langkah pembelajaran dijabarkan dengan

jelas.

Kesesuaian perkiraan alokasi waktu dengan

kegiatan yang dilakukan.

C. Bahasa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Penggunaan bahasa sesuai dengan kaidah bahasa

7. . X

Indonesia yang baik dan benar.

8 Bahasa yang digunakan singkat, jelas, dan tidak

" | menimbulkan pengertian ganda.

Penilaian Secara Umum:

Kesimpulan penilaian secara umum terhadap Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

(RPP) berbasis Problem Based Learning (PBL).

5.

6.

TR : Dapat Digunakan Tanpa Revisi

RK : Dapat Digunakan dengan Revisi Kecil

RB . Dapat Digunakan dengan Revisi Besar

PK : Belum Dapat Digunakan dan Masih Perlu
Konsultasi

Komentar dan Saran Perbaikan:

Validator




Lampiran 4

Rekapitulasi Hasil Validasi

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Berbasis Problem Based Learning (PBL)

No.

Aspek yang Dinilai

Vi|[Vv2| x

Kriteria

D. Format Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) memuat
komponen-komponen seperti, identitas, Kompetensi
Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator
Pencapaian Kompetensi (IPK), tujuan pembelajaran,
metode pembelajaran, materi pembelajaran, langkah-
langkah pembelajaran, penilaian, media, alat/bahan,
dan sumber pembelajaran.

Baik

Komponen-komponen Rencana Pelaksanaan

Pembelajaran (RPP) terurut dengan jelas.

Baik

si Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Kesesuaian indikator pembelajaran dengan kompetensi
dasar.

Cukup Baik

Kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan tahapan
model pembelajaran berbasis Problem Based Learning
(PBL).

Cukup Baik

5.

Langkah-langkah pembelajaran dijabarkan dengan
jelas.

Cukup Baik

6.

Kesesuaian perkiraan alokasi waktu dengan kegiatan
yang dilakukan.

Cukup Baik

F. Bahasa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

7.

Penggunaan bahasa sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia yang baik dan benar.

Baik

8.

Bahasa yang digunakan singkat, jelas, dan tidak
menimbulkan pengertian ganda.

Baik

Penilaian Secara Umum

RK

RK

RK

RK

Keterangan:
V1 : Validator 1 (Satrama R. Hadinata, S.Pd., M.Pd.)
V2 : Validator 2 (Zukli, S.Pd.)




Lampiran 5

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Kelas Kontrol

Satuan
Pendidika
n

Mata
Pelajaran

Kelas/Semester

Alokasi Waktu

Q. Kompetensi Inti
Menghayati

SMP Negeri 7 Sungai
Penuh

Matematika

VII/ Genap
15 JP (6 Pertemuan)

dan mengamalkan ajaran agama yang

dianutnya.

Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin,
tanggungjawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun,

percaya diri,

dalam berinteraksi

secara efektif dengan

lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan

keberadaannya.
: : Memahami

dan menerapkan pengetahuan (faktual,

konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin

tahunya

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,

budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.
Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi,
dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca,
menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain
yang sama dalam sudut pandang/teori.

R. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

Kompetensi Dasar (KD)

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

3.11 Mengenal dan menganalisis
berbagai  situasi  terkait
aritmetika sosial (penjualan,
pembelian, potongan,
keuntungan, kerugian,bunga
tunggal, persentase, bruto,
neto, tara)

3.11.1 Mengenal fenomena atau aktivitas
yang terkait dengan aritmetika
sosial  (penjualan,  pembelian,
potongan, keuntungan, Kkerugian,
bunga tunggal, persentase, bruto,
neto, tara).

3.11.2 Mendapatkan  informasi  yang
terkait dengan artimetika sosial.

3.11.3 Menentukan  hubungan  antara
penjualan, pembelian, untung, dan

rugi.




3.11.4 Menentukan bunga tunggal dan
pajak.

3.11.5 Menentukan  hubungan  antara,
bruto, neto, dan tara.

4.11 Menyelesaikan masalah #4.11.1 Memecahkan masalah terkait
berkaitan dengan aritmetika dengan artimetika sosial baik
sosial (penjualan, melalui tanya jawab, diskusi, atau,
pembelian, potongan, presentasi.
keuntungan, kerugian,

bunga tunggal, persentase,
bruto, neto, tara).

S. Tujuan Pembelajaran

13.

14.
15.
16.
17.
18.

Setelah pembelajaran peserta didik dapat:
Mengenal fenomena atau aktivitas yang terkait dengan aritmetika
sosial (penjualan, pembelian, potongan, keuntungan, kerugian, bunga
tunggal, persentase, bruto, neto, tara).
Mendapatkan informasi yang terkait dengan artimetika sosial.
Menentukan hubungan antara penjualan, pembelian, untung, dan rugi.
Menentukan bunga tunggal dan pajak.
Menentukan hubungan antara, bruto, neto, dan tara.
Memecahkan masalah terkait dengan artimetika sosial baik melalui
tanya jawab, diskusi, atau, presentasi.

T. Metode Pembelajaran

S.
6.

Pendekatan : Scientific Learning
Model Pembelajaran : Konvensional

U. Materi Pembelajaran

7.
8.
9.

Memahami Keuntungan dan Kerugian
Menentukan Bunga Tunggal
Bruto, Neto, dan Tara

V. Langkah-langkah Pembelajaran

Pertemuan Ke-1 (2 x 40 Menit)

Wa
Kegiatan Pendahuluan ktu
11. Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk 10
mengawali kegiatan pembelajaran. Menit
12. Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta




13.

14.

didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Kegiatan Inti

ktu

11.

12.

13.

14.
15.

Guru menjelaskan materi pembelajaran tentang keuntungan
dan kerugian beserta contoh soal.

Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menanyakan materi pembelajaran yang belum dipahami.
Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mencatat materi pembelajaran.

Guru memberikan soal latihan.

Guru bersama-sama dengan peserta didik membahas soal
latihan.

60
Menit

Kegiatan Penutup

ktu

Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).

Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi
yang akan dipelajari pada pertemuan berikutnya.

Guru mengucapkan salam penutup.

10
Menit

Pertemuan Ke-2 (3 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan

ktu

11.

12.

13.

14.

Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.

Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari

10
Menit




materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Wa
Kegiatan Inti ktu
11. Guru menjelaskan materi pembelajaran tentang persentase
keuntungan dan kerugian beserta contoh soal.
12. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menanyakan materi pembelajaran yang belum dipahami. 100
13. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk Menit
mencatat materi pembelajaran.
14. Guru memberikan soal latihan.
15. Guru bersama-sama dengan peserta didik membahas
latihan.
Wa
Kegiatan Penutup ktu
i. Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
j. Guru memberikan pekerjaan rumah (PR). 10
k. Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi | Menit
yang akan dipelajari pada pertemuan berikutnya.
I.  Guru mengucapkan salam penutup.
Pertemuan Ke-3 (2 x 40 Menit)
Wa
Kegiatan Pendahuluan ktu
11. Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.
12. Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas. 10
13. Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan | Menit
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
14. Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.
Wa
Kegiatan Inti ktu
1. Guru menjelaskan materi pembelajaran tentang bunga 60
tunggal beserta contoh soal. Menit




Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menanyakan materi pembelajaran yang belum dipahami.
Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mencatat materi pembelajaran.

Guru memberikan soal latihan.

Guru bersama-sama dengan peserta didik membahas soal
latihan.

Kegiatan Penutup

ktu

Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).

Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi
pembelajaran yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.

Guru mengucapkan salam penutup.

10
Menit

Pertemuan Ke-4 (3 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan

ktu

11.

12.

13.

14.

Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.

Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

10
Menit

Kegiatan Inti

ktu

Guru menjelaskan materi pembelajaran tentang diskon dan
pajak beserta contoh soal.

Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menanyakan materi pembelajaran yang belum dipahami.
Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mencatat materi pembelajaran.

100
Menit




4. Guru memberikan soal latihan.
5. Guru bersama-sama dengan peserta didik membahas
latihan.
Wa
Kegiatan Penutup ktu
i. Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
j.  Guru memberikan pekerjaan rumah (PR). 10
k. Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi | Menit
yang akan dipelajari pada pertemuan berikutnya.
I.  Guru mengucapkan salam penutup.
Pertemuan Ke-5 (2 x 40 Menit)
Wa
Kegiatan Pendahuluan ktu
11. Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.
12. Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas. 10
13. Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan | Menit
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
14. Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.
Wa
Kegiatan Inti ktu
1. Guru menjelaskan materi pembelajaran tentang bruto, neto
dan tara beserta contoh soal.
2. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menanyakan materi pembelajaran yang belum dipahami.
. . 60
3. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk Menit
mencatat materi pembelajaran.
4. Guru memberikan soal latihan.
5. Guru bersama-sama dengan peserta didik membahas
latihan.
Wa
Kegiatan Penutup ktu




Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).

Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi
yang akan dipelajari pada pertemuan berikutnya.

Guru mengucapkan salam penutup.

10
Menit

Pertemuan Ke-6 (3 x 40 Menit)

Kegiatan Pendahuluan

ktu

11.

12.

13.

14.

Guru mengucap salam pembuka dan menanyakan kesehatan
peserta didik, serta mengajak peserta didik berdoa bersama
(meminta salah satu peserta didik memimpin doa) untuk
mengawali kegiatan pembelajaran.

Guru mengecek kehadiran peserta didik, kerapian peserta
didik, dan kebersihan ruang kelas.

Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran yang akan
dipelajari (kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran).
Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

10
Menit

Kegiatan Inti

ktu

Guru menjelaskan materi pembelajaran tentang hubungan
bruto, neto dan tara beserta contoh soal.

Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menanyakan materi pembelajaran yang belum dipahami.
Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mencatat materi pembelajaran.

Guru memberikan soal latihan.

Guru bersama-sama dengan peserta didik membahas
latihan.

100
Menit

Kegiatan Penutup

ktu

Guru bersama-sama dengan peserta didik membuat
kesimpulan materi pembelajaran yang telah dipelajari.
Guru memberikan pekerjaan rumah (PR).

Guru meminta peserta didik untuk mempelajari materi
sebagai persiapan ulangan pada pertemuan berikutnya.

10
Menit




I.  Guru mengucapkan salam penutup.

W. Penilaian

7. Teknik Penilaian : Tes Tertulis
8. Bentuk Penilaian : Uraian
9. Instrumen Penilaian : Terlampir

X. Media, Alat/Bahan, dan Sumber Pembelajaran

7. Media
Slide Presentasi Powerpoint (PPT)

8. Alat/Bahan
Board, spidol, laptop, LCD proyektor,

dll

9. Sumber g. Kementerian Pendidikan dan
Pembelajaran Kebudayaan. 2017. Buku Pedoman Guru
Mapel Matematika Kelas VII Edisi Revisi
2017. Jakarta: Pusat Kurikulum dan
Perbukuan, Balitbang, Kemdikbud
h. Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan. 2016. Buku Pegangan
Peserta didik Mapel Matematika Kelas
VIl Edisi Revisi 2017. Jakarta: Pusat
Kurikulum dan Perbukuan, Balitbang,
Kemdikbud
i. Lingkungan

Sungai Penuh, Februari 2019

Mengetahui,
Kepala SMP Negeri 7 Sungai Penuh Mahasiswa Penelitian,
TASMIR, S.Pd. LUSI YURNI

NIP. 19660816 199202 1 001 NIM. 10.891.14



Lampiran 6

Lembar Validasi

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Berbasis Konvensional

Kami mengharap kesediaan Bapak/Ibu validator untuk mengisi lembar

validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) berbasis Konvensional. Hal ini
bertujuan untuk mendapatkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan
kriteria valid.

Petunjuk Penilaian:

4. Penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) ditinjau dari beberapa
aspek, beri tanda centang (V) pada kolom skala penilaian sesuai dengan
penilaian Bapak/lbu.

Keterangan Skala Penilaian:
1: Tidak Baik

2 : Kurang Baik

3 : Cukup Baik

4 : Baik

5 : Sangat Baik

5. Untuk penilaian Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) secara umum,
beri tanda centang (V) pada kotak di samping kriteria kesimpulan sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

Kriteria Kesimpulan Penilaian:

TR : Dapat Digunakan Tanpa Revisi

RK : Dapat Digunakan dengan Revisi Kecil

RB : Dapat Digunakan dengan Revisi Besar

PK : Belum Dapat Digunakan dan Masih Perlu Konsultasi

6. Jika menurut Bapak/lbu merasa perlu memberi catatan khusus demi
perbaikan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)  berbasis
Konvensional, mohon ditulis pada bagian dan saran yang telah disediakan.

No. Aspek yang Dinilai Skala Penilaian

112]3]4]5

G. Format Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran  (RPP)
memuat komponen-komponen seperti, identitas,
Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD)
dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK),
tujuan pembelajaran, metode pembelajaran, materi
pembelajaran, langkah-langkah  pembelajaran,
penilaian, media, alat/bahan, dan sumber
pembelajaran.

Komponen-komponen  Rencana  Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) terurut dengan jelas.

L

si Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Kesesuaian indikator pembelajaran  dengan
kompetensi dasar.

Kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan tahapan




model pembelajaran berbasis Konvensional.
Langkah-langkah pembelajaran dijabarkan dengan

jelas.

5 Kesesuaian perkiraan alokasi waktu dengan

" | kegiatan yang dilakukan.

I. Bahasa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
7 Penggunaan bahasa sesuai dengan kaidah bahasa

" | Indonesia yang baik dan benar.

8 Bahasa yang digunakan singkat, jelas, dan tidak
" | menimbulkan pengertian ganda.

Penilaian Secara Umum:

Kesimpulan penilaian secara umum terhadap Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

(RPP) berbasis Konvensional.

TR : Dapat Digunakan Tanpa Revisi

RK : Dapat Digunakan dengan Revisi Kecil

RB : Dapat Digunakan dengan Revisi Besar

PK : Belum Dapat Digunakan dan Masih Perlu
Konsultasi

Komentar dan Saran Perbaikan:

Validator




Lampiran 7
Rekapitulasi Hasil Validasi
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Berbasis Konvensional

Kriteria

No. Aspek yang Dinilai Vi ‘ V2 ‘ -

J.  Format Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) memuat
komponen-komponen seperti, identitas, Kompetensi
Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator
1. | Pencapaian Kompetensi (IPK), tujuan pembelajaran, | 3 3 3 | Cukup Baik
metode pembelajaran, materi pembelajaran, langkah-
langkah pembelajaran, penilaian, media, alat/bahan,
dan sumber pembelajaran.

Komponen-komponen Rencana Pelaksanaan

Pembelajaran (RPP) terurut dengan jelas. a4 )4 Baik

K. Isi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Kesesuaian indikator pembelajaran dengan kompetensi

3. dasar. 3 3 3 | Cukup Baik

n Kesesuaian ke_glatan pem_belajaran (_Jlengan tahapan 3 3 3 | Cukup Baik
model pembelajaran berbasis Konvensional.

5 J!;ellgsgkah-langkah pembelajaran dijabarkan dengan 3 3 | 3 | CukupBaik

6. Kesesu_alan perkiraan alokasi waktu dengan kegiatan 4 4 |4 Baik
yang dilakukan.

L. Bahasa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

7 Penggur)aan bahe_tsa sesuai dengan kaidah bahasa 4 4 |4 Baik
Indonesia yang baik dan benar.

8. Baha_lsa yang dlguna}kan singkat, jelas, dan tidak 4 4 4 Baik
menimbulkan pengertian ganda.

Penilaian Secara Umum RK | RK | RK RK

Keterangan:
V1 :Validator 1 (Satrama R. Hadinata, S.Pd., M.Pd.)
V2 : Validator 2 (Zukli, S.Pd.)




Lampiran 8

Kisi-Kisi Soal Uji Coba Kemampuan Berpikir Kreatif

Satuan Pendidikan
Mata Pelajaran
Kelas/Semester
Alokasi Waktu

SMP Negeri 7 Sungai Penuh
Matematika
VII/ Genap

2 x 40 Menit

Materi : Aritmatika Sosial
Jumlah Soal 5
Penilaian No
i
Aspek . q
Berfik Indikator M;Zenrqlbe Te | Ben I
ir Berfikir laiara | t
Kreati Kreatif Jn u S
f | k q
é
I
Tes
Memberikan Memahami
banyak 1
. Keuntu .
Kelancaran Jawaban ngan | Ural
(Fluency) gaag dan 1 a !
y menjawab . | n
suatu Kerugi
pertanyaan. an
Tes
Menyajikan Memahami !
suatu konsep Keuntu :
Luwes dengan cara ngan | Urai
(Flexibility w a 2
) yang dan | 0
berbeda- Kerugi
beda. an
Memberikan Tes
gagasan
yang relatif Bruto. 1 _
, baru dalam \ Urai
Keaslian . Neto,
(Originil) menyelesaik dan 1 a 3
g an masalah | n
atau Tara
jawaban
yang lain




dari  yang
sudah biasa
dalam
menjawab
suatu
pertanyaan.

Memperin
Ci
(Elaborasi

)

Menambahkan,

menata atau
memperinci
suatu
gagasan
sehingga
meningkatka
n  kualitas
gagasan
tersebut.

Menentuka
n
Bunga
Tungg
al

Urai

Menilai
(Evaluatio

n)

Dapat

menemukan
kebenaran
suatu
pertanyaan
atau
kebenaran
suatu
rencana
penyelesaian
masalah
(justification

).

Menentuka
n
Bunga
Tungg
al

Tes

Urai




Lampiran 9

Soal Uji Coba Kemampuan Berpikir Kreatif
Satuan Pendidikan : SMP Negeri 19 Kerinci

Mata Pelajaran . Matematika
Kelas/Semester . VII/ Genap
Alokasi Waktu : 2% 40 menit
Materi : Aritmatika Sosial
Jumlah Soal 5
Petunjuk!
1. Periksa dan bacalah soal-soal dengan saksama sebelum Ananda
menjawabnya.
2. Laporkan kepada pengawas kalau terdapat tulisan yang kurang jelas, rusak
atau jumlah soal kurang.
3. Dahulukan menjawab soal-soal yang Ananda anggap mudah.
4. Jumlah soal sebanyak 5 butir essay yang semuanya harus dijawab.
5. Periksalah pekerjaan Ananda sebelum diserahkan kepada pengawas.

SELAMAT BEKERJA

Kerjakan soal-soal berikut dengan baik dan benar!

1.

Perhatikan contoh berikut!

Isco membeli tas seharga Rp150.000,-. Untuk mendapatkan
keuntungan 20%, maka Isco harus menjual tas tersebut seharga
Rp180.000,-.

Buatlah dua permasalahan lain yang menghasilkan persentase 20%!
Diagram berikut menunjukkan harga pembelian dan harga penjualan pada

sebuah toko dalam 3 bulan.

200,000
150,000
100,000 B Pembelian
M Penjualan
50,000 -
O 4
Oktober Nopember Desember




Berdasarkan diagram di atas, buatlah 2 soal berbeda beserta
jawabanya yang berkaitan dengan harga penjualan dan harga pembelian!

3. Biaya pengiriman 5 kaleng susu adalah Rp50.000,-. Diketahui biaya

pengiriman barang adalah Rp5.000,- per kilogram. Pada setiap kaleng susu

tertulis netto 950 gram. Gunakanlah dua cara untuk menentukan berat

maksimal satu buah kaleng yang menjadi kemasan susu tersebut!

Sepatu di atas dijual pada dua toko berbeda dengan harga yang sama,

yaitu Rp 200.000,- dengan diskon yang berbeda.

a. Apakah sepatu tersebut berharga sama pada kedua toko setelah
mendapatkan diskon? Mengapa?

b. Sepatu di toko manakah yang Ananda pilih? Tuliskan alasan jawaban
Ananda!

5. Tentukan benar atau salah pernyataan di bawah ini. Tuliskan alasan
jawaban Anandal!

a. Asensio menabung pada sebuah bank sebesar Rp6.000.000.-dan
mendapat bunga sebesar 12% per tahun. Jika besar bunga yang
diterima Asensio Rp540.000,-, maka lama Asensio menabung adalah 9
bulan.



b. Gaji Hazard sebelum dipotong pajak adalah Rp5.000.000,-. setelah
dipotong pajak 9%, gaji menjadi Rp4.960.000,-.



Lampiran 10

1.

Kunci Jawaban Soal Uji Coba Kemampuan Berpikir Kreatif
Permasalahan |

Isco membeli tas seharga Rp150.000,-. Untuk mendapatkan
keuntungan 20%, maka Isco harus menjual tas tersebut seharga
Rp180.000,-.

Kakak membeli baju seharga Rp100.000,-. Untuk mendapatkan
keuntungan 20%, maka Kaka harus menjual baju tersebut seharga
Rp120.000,-.

Permasalahan 11

Ayah membeli motor seharga Rp10.000.000,-. Untuk mendapatkan
keuntungan 20%, maka Ayah harus menjual motor tersebut seharga
Rp12.000.000,-.

Jawaban lainnya berdasarkan jawaban Peserta Didik

Soal dan Jawaban |
Pada bulan apakah toko tersebut mengalami keuntungan? Oktober
Soal dan Jawaban 11
Pada bulan apakah toko tersebut mengalami kerugian? Desember

Jawaban lainnya berdasarkan jawaban Peserta Didik

Cara |
Biaya pengiriman 5 kaleng susu adalah Rp50.000,-. Diketahui biaya
pengiriman barang adalah Rp10.000,- per kilogram. Jadi, 1 kaleng susu
beratnya adalah 1 kilogram (1000 gram), dikarenakan pada setiap kaleng
susu tertulis netto 950 gram, maka berat maksimal satu buah kaleng yang
menjadi kemasan susu tersebut sebagai berikut:
Tara = bruto — netto
=1.000 gram — 950 gram
=50 gram
Cara ll



Biaya pengiriman 5 kaleng susu adalah Rp50.000,-. Diketahui biaya
pengiriman barang adalah Rp10.000,- per kilogram. Jadi, 1 kaleng susu
beratnya adalah 1 kilogram (1000 gram). Untuk 5 kaleng susu beratnya
sebagai berikut:

Berat 5 kaleng susu = 5 x 1000 gram

= 5000 gram

Netto untuk setiap kaleng susu adalah 950 gram. Untuk 5 kaleng
susu beratnya sebagai berikut:

Netto 5 kaleng susu = 5 x 950 gram

= 4500 gram

Berat maksimal 5 kaleng yang menjadi kemasan susu tersebut
sebagai berikut:

Tara = bruto — netto

= 5.000 gram — 4500 gram
=500 gram

Berat satu buah kaleng yang menjadi kemasan susu tersebut sebagai
berikut: 500 gram : 5 = 100 gram.

Jawaban lainnya berdasarkan jawaban Peserta Didik

Jawaban a

Harga sepatu setelah mendapatkan diskon berbeda antara toko A dan
toko B. Toko A memberikan diskon 30%+20%, artinya harus dicari diskon
30% terlebih dahulu baru ditambahkan lagi 20%. Toko B memberikan
diskon langsung 50%.

Jawaban b

Toko A

Harga Sepatu = Rp200.000 — (= x Rp200.000) = Rp140.000

20
100

= Rp140.000 — (5= x Rp140.000) = Rp112.000
Toko B

Harga Sepatu = Rp200.000 — (= x Rp200.000) = Rp100.000



Jadi, harga sepatu di toko B lebih murah daripada di toko A.

5. Jawaban a (Benar)

Bunga selama 9 bulan = Rp6.000.000 x !

2%
% X
12 %X 9

= Rp540.000
Jawaban b (Salah)

Gaji yang diterima = Rp5.000.000 — (% X Rp5.000.000)
= Rp4.550.000



Lampiran 11

Pedoman Penskoran Soal Uji Coba Kemampuan Berpikir Kreatif

Aspek
yang .
Diuk Respon Siswa terhadap Suatu Soal atau Masalah
ur
Tidak menjawab atau memberikan jawaban yang salah.
Memberikan satu ide yang relevan dengan pemecahan masalah tetapi
mengungkapkannya kurang jelas.
Kelancara Memberikan satu ide yang relevan dengan pemecahan masalah dan
n pengungkapkannya lengkap dan jelas.
(Fluency) Memberikan lebih dari satu ide yang relevan dengan pemecahan masalah
dan pengungkapannya kurang jelas.
Memberikan lebih dari satu ide yang relevan dan pemecahan masalah dan
pengungkapannya lengkap serta jelas.
Tidak menjawab atau memberikan jawaban yang salah.
Memberikan jawaban hanya satu cara dan terdapat kekeliruan dalam
proses perhitungan hingga hasilnya salah.
Luwes Memberikan jawaban dengan satu cara proses perhitungan dan hasilnya
(Flexibilit benar.
y) Memberikan jawaban lebih dari satu cara (beragam) tetapi hasilnya ada
yang salah karena terdapat kekeliruan dalam proses perhitungan.
Memberikan jawaban lebih dari satu cara (beragam) proses perhitungan
dan hasilnya benar.
Tidak menjawab atau memberikan jawaban yang salah.
Memberikan jawaban dengan caranya sendiri tetapi tidak dapat dipahami.
Memberikan jawaban dengan caranya sendiri, proses perhitungan sudah
Keaslian terarah tetapi tidak sesuai.
(Originil) Memberikan jawaban dengan caranya sendiri tetapi terdapat kekeliruan
dalam proses perhitungan sehingga hasilya salah.
Memberikan jawaban dengan caranya sendiri dan proses perhitungan
serta hasilnya benar.
Tidak menjawab atau memberikan jawaban yang salah.
Terdapat kekeliruan dalam memperluas siatusi tanpa disertai perincian.
Memperin Terdapat kekeliruan dalam memperluas siatusi dan disertai perincian yang
ci kurang detil.
(Elaboras Memperluas siatusi dengan benar dan memerincinya kurang detil.
i)
Memperluas siatuasi dengan benar dan memerincinya dengan detil.
- Tidak menjawab atau memberikan jawaban yang salah.
Menilai - - -
. Tidak mengemukakan alasan kebenaran jawaban soal yang telah dibuat
(Evaluatio q b
n) engan banar.

Memberikan pertimbangan atas dasar sudut pandangnya sendiri tetapi




kurang tepat.

Menjawab dengan benar tetapi tidak memberikan pertimbangan.

Mengemukakan alasan kebenaran jawaban soal yang telah dibuat dengan
banar.
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Lembar Validasi
Instrumen Tes Kemampuan Berfikir Kreatif

Kami mengharap kesediaan Bapak/lbu validator untuk mengisi lembar

validasi instrumen tes kemampuan berfikir kreatif. Hal ini bertujuan untuk
mendapatkan instrumen tes kemampuan berfikir kreatif dengan kriteria valid.
Petunjuk Penilaian:

7.

Penilaian instrumen tes kemampuan berfikir kreatif ditinjau dari beberapa
aspek, beri tanda centang (V) pada kolom skala penilaian sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

Keterangan Skala Penilaian:

1: Tidak Baik

2 : Kurang Baik

3 : Cukup Baik

4 : Baik

5 : Sangat Baik
Untuk penilaian instrumen tes kemampuan berfikir kreatif secara umum,
beri tanda centang (\) pada kotak di samping kriteria kesimpulan sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

Kriteria Kesimpulan Penilaian:

TR : Dapat Digunakan Tanpa Revisi

RK : Dapat Digunakan dengan Revisi Kecil

RB : Dapat Digunakan dengan Revisi Besar

PK : Belum Dapat Digunakan dan Masih Perlu Konsultasi
Jika menurut Bapak/lbu merasa perlu memberi catatan khusus demi
perbaikan instrumen tes kemampuan berfikir kreatif, mohon ditulis pada
bagian dan saran yang telah disediakan.

No. Aspek yang Dinilai

Skala Penilaian
1121345

Instrumen/pernyataan  telah  tepat  untuk

L mengungkapkan tentang kelayakan isi/soal.

5 Instrumen/pernyataan telah tepat untuk
" | mengungkapkan tentang komponen kebahasaan.

3 Instrumen/pernyataan telah tepat  untuk
" | mengungkapkan tentang komponen penyajian.

4 Instrumen/pernyataan ~ telah  tepat  untuk

mengungkapkan tentang komponen kegrafikan.

Bahasa yang digunakan komunikatif dan
5. | menggunakan kaidah bahasa Indonesia yang baik
dan benar atau sesuai dengan EYD.

Penilaian Secara Umum:
Kesimpulan penilaian secara umum terhadap instrumen tes kemampuan berfikir
kreatif.

TR : Dapat Digunakan Tanpa Revisi

RK : Dapat Digunakan dengan Revisi Kecil




RB : Dapat Digunakan dengan Revisi Besar

PK X Belum Dapat Digunakan dan Masih Perlu
Konsultasi

Komentar dan Saran Perbaikan:

Validator
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Rekapitulasi Hasil Validasi

Instrumen Tes Kemampuan Berfikir Kreatif

No. Aspek yang Dinilai ViV = Kriteria

1 Instrumen/pernyataan telah _ tepat untuk 3 3 3 | Cukup Baik
mengungkapkan tentang kelayakan isi/soal.

5 Instrumen/pernyataan telah tepat untuk 4 4 |4 Baik
mengungkapkan tentang komponen kebahasaan.

3 Instrumen/pernyataan telah tepa}'g untuk 3 3 3 Cukup Baik
mengungkapkan tentang komponen penyajian.

4 Instrumen/pernyataan telah tepat untuk 3 3 3 | Cukup Baik
mengungkapkan tentang komponen kegrafikan.
Bahasa yang  digunakan  komunikatif  dan

5. | menggunakan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan | 3 3 3 | Cukup Baik
benar atau sesuai dengan EYD.

Penilaian Secara Umum RK | RK | RK RK

Keterangan:
V1 : Validator 1 (Satrama R. Hadinata, S.Pd., M.Pd.)
V2 : Validator 2 (Zukli, S.Pd.)
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Distribusi Hasil Uji Coba Soal Kemampuan Berpikir Kreatif

. Butir Soal )

No. Kode Siswa 1 5 3 4 c y y
1. A 20 10 | 20 | 20 75 5625
2. B 20 10 | 10 | 15 60 3600
3. C 20 | 10 0 20 | 20 70 4900
4. D 20 5 5 10 | 15 55 3025
5. E 20 5 15 10 20 70 4900
6. F 20 5 0 20 | 15 60 3600
7. G 20 5 15 0 20 60 3600
8. H 20 5 15 | 20 | 10 70 4900
9. I 20 | 20 0 10 | 20 70 4900
10. J 20 5 20 | 20 | 10 75 5625
11. K 20 10 0 20 20 70 4900
12. L 20 | 10 0 20 0 50 2500
13. M 20 | 10 0 0 20 50 2500
14. N 10 0 10 0 5 25 625
15. 0 20 0 0 0 0 20 400
16. P 20 0 5 0 5 30 900
17. Q 5 0 0 0 5 10 100
18. R 20 0 0 0 15 35 1225
19. S 5 0 0 20 0 25 625
20. T 20 0 0 0 5 25 625

sz 360 | 100 | 105 | 200 | 240 | ..o 59075

2X 6950 | 1000 | 1425 | 3600 | 4000
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Perhitungan Validitas Soal Uji Coba Kemampuan Berpikir Kreatif
20(19325) — (360)(1005)

"7 ][220 (6950) = (360)2)(20 (59075) — (1005)7)
~ 386500 — 361800
/(139000 — 129600}{1181500 — 1010025}
~ 24700
~ J{9400}{171475}
24700
40148,04
r= 0,615
~ 20(6425) — (100)(1005)
27 /{20 (1000) — (100)2}(20 (59075) — (1005)7)
~ 128500 — 100500
/{20000 — 10000}{1181500 — 1010025}
~ 28000
~ /{10000}{171475}
28000
41409,54
r, = 0,676
o 20(6525) — (105)(1005)
L=

V{20 (1425) — (105)2}20 (59075) — (1005)2}
B 130500 — 100500

/{28500 — 11025}{1181500 — 1010025}

B 30000

~ J{17475}{171475}

28000
"~ 54740,53

s = 0,512




20(12450) — (200)(1005)

"~ /(20 (3600) — (200)2}(20 (59075) — (1005)7)
~ 249000 — 201000
/{72000 — 40000}{1181500 — 1010025}
~ 48000
~ /{32000}{171475}
28000

74075,64
r, = 0,478
i 20(14350) — (240)(1005)
5

" /(20 (4000) — (240)2}(20 (59075) — (1005)7)
287000 — 241200
/{80000 — 57600}{1181500 — 1010025}
~ 45800
~ J{22400}{171475}

_ 45800
"~ 61976,12

rs = 0,738
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Perhitungan Derajat Kesukaran Soal Uji Coba Kemampuan Berpikir Kreatif

Jumlah Skor Siswa Pada Suatu Soal

Jumlah Siswa

X

skor Maksimum Soal Ke -

18 0,90
5 ! 0,25
5,2 E | N
10 | o
12 |

0,60



Lampiran 17

Perhitungan Daya Pembeda Soal Uji Coba Kemampuan Berpikir Kreatif

_ X Kelompok Atas — X Kelompok Bawah

Skor Maksimum Soal Ke i

20—16
= = 0,20

7-3
D, = —— =0,20

20

D, =2~ _ (39

37 20 T 7

D, =278 _ 440

4 — 20 = ]
16,5~ 7.5
=2 7 _ 045
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Perhitungan Reliabilitas Soal Uji Coba Kemampuan Berpikir Kreatif
1. Menghitung Variansi Skor Tiap-Tiap Item:

32
L e o
N
Kategori Butir Soal
1 2 3 4 5
> 360 100 105 200 240
X 6950 1000 | 1425 3600 4000
(ZX)2 129600 | 10000 | 11025 | 40000 57600
% 90,12 | 88,12 | 80,23 | 93,12 90,25 441,84
Menghitung Variansi Total:
. (2 y)z 66975 (102005)2 ey
' N 20 '
Menentukan Nilai Alpha:
_ i2]=< 5 )( _441,84)206O
of 5-1 856,12 ’
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Distribusi Hasil Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif Kelas Eksperimen

Kode Nomor Soal
No. Sis 1 5 3 4 5 Nilai
wa
1 EKSPE-
' 1 10 15 15 20 20 80
2 EKSPE-
' 2 15 20 20 10 10 75
3 EKSPE-
' 3 15 20 15 15 20 85
4 EKSPE-
' 4 20 20 20 20 10 90
5 EKSPE-
' 5 10 20 10 15 20 75
6 EKSPE-
' 6 20 20 20 20 20 100
7 EKSPE-
' 7 15 20 20 20 15 90
8 EKSPE-
' 8 20 20 20 20 20 100
9 EKSPE-
' 9 20 10 20 20 15 85
10 EKSPE-
' 10 20 10 20 20 20 90
11 EKSPE-
' 11 10 20 15 20 20 85
12 EKSPE-
' 12 20 20 20 10 10 80
13 EKSPE-
’ 13 20 15 15 15 15 80
14 EKSPE-
' 14 20 10 20 15 20 85
15 EKSPE-
' 15 15 15 10 20 20 80
16 EKSPE-
' 16 10 20 20 20 20 90
17 EKSPE-
' 17 20 15 20 20 15 90
18 EKSPE-
' 18 20 15 10 15 15 75
19 EKSPE-
' 19 20 10 15 15 15 75
20. EKSPE- 20 15 20 10 20 85




20
21 EKSPE-
' 21 20 20 10 20 20 90
Jumlah Siswa (n) 21
Jumlah Nilai (%'x) 1785
Nilai Rata-rata (x) 85
Varians (5%) 55
Simpangan Baku (S) 7,42
Keterangan:

Soal Nomor 1: Kelancaran (Fluency)
Soal Nomor 2: Luwes (Flexibility)

Soal Nomor 3: Keaslian (Originil)

Soal Nomor 4: Memperinci (Elaborasi)

Soal Nomor 5: Memperinci (Elaborasi)
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Distribusi Hasil Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif Kelas Kontrol

No Kode Nomor Soal Nila
Siswa 1 2 3 4 5 i

1 KONTRO 1 1 1 1

' L-1 5 50
5 KONTRO 2 2 1 2

' L-2 0 75
3 KONTRO 1 2 1 1

' L-3 5 55
4 KONTRO 2 2 2 1

' L-4 0 70
5 KONTRO 1 2 1 2

' L-5 0 65
5 KONTRO 1 1 1 1 2

' L-6 60
7 KONTRO 1 1 1 1

' L-7 5 50
8 KONTRO 1 2 1 2

' L-8 0 65
9 KONTRO 1 1 1 1 1

' L-9 60
10 KONTRO 2 2 2

' L-10 0 0 60
11 KONTRO 1 1 1

' L-11 5 5 50
12 KONTRO 1 1 2

' L-12 5 5 55
13 KONTRO 2 1 2 1

) L-13 0 70
14 KONTRO 1 1 2 2

' L-14 0 65
15 KONTRO 1 2 2 1

' L-15 0 70
16 KONTRO 2 1 1 2

’ L-16 5 70
17 KONTRO 2 1 1 1

' L-17 0 60
18 KONTRO 2 1 2 2

' L-18 0 75
19 KONTRO 1 2 1 2

' L-19 0 65
20 KONTRO 1 1 1 1

' L-20 5 55




21 KONTRO 2
' L-21 0 75
Jumlah Siswa (n) 21
Jumlah Nilai (3 x) 1320
Nilai Rata-rata (x) 62’86
Varians (52%) 68’93
Simpangan Baku (S) 8,30
Keterangan:

Soal Nomor 1: Kelancaran (Fluency)
Soal Nomor 2: Luwes (Flexibility)
Soal Nomor 3: Keaslian (Originil)

Soal Nomor 4: Memperinci (Elaborasi)

Soal Nomor 5: Memperinci (Elaborasi)




Lampiran 21

1.

Perhitungan Uji Normalitas Hasil Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif

Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Uji Normalitas Hasil Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif Kelas

Eksperimen
F F S
N d | 1 IF(Z,
] : - 5(
1 0,0 : 0,1 !
{ (
75 4 4 ! ! 0,1020
5 0,2 ! 0,3 i
80 4 8 4 ( 0,1296
0,5 0,6
3 ( :
1 ( {
85 5 0 ( ‘ 0,1191
0,7 0,9
4 4 ( Lo -
1 0,6 : 4 0,1
90 6 : { 626
0,9 1,0
5 (
10 2 2,0 { (
[ 2 ‘ ( 0,0217

Pada taraf nyata o =0,05 dan n = 21, maka untuk L s:21) diperoleh dengan
melakukan interpolasi sebagai berikut:

L
L
L

Ltabel

= 0,190 (Dari Nilai Kritis L)
= 0,173 (Dari Nilai Kritis L)

=0,190-1
=0,190 - 0,0034

=0,1866

(0,190 — 0,173)

5

Dari hasil perhitungan diketahui bahwa Ly < Lpe atau 0,1022 < 0,1866,
sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil posttest kemampuan berpikir kreatif

kelas eksperimen berdistribusi normal pada taraf kepercayaan 95%.




Uji Normalitas Hasil Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif Kelas

Kontrol
F F S
N 1 |F(Z;
y — 5(
50 3 -
1 0,0 0,1 ‘
( 0,0823
55 6 -
0,1 0,2
2 ¢ Lo=
! 0,1
| 146
60 1 -
3 0,3 0,4
{
) 0,1093
65 1 0,6 0,6
4 {
0,2 {
] 0,0641
70 1 0,8 0,8
5 !
0,8 ]
] 0,0520
75 2 0,9 1,0
6 (
1,4 (
( 0,0721

Pada taraf nyata o =0,05 dan n = 21, maka untuk L s:21) diperoleh dengan

melakukan interpolasi sebagai berikut:

= 0,190 (Dari Nilai Kritis L)

= 0,173 (Dari Nilai Kritis L)
(0,190 — 0,173)

L
L
L

Ltabel

=0,190-1

=0,190 - 0,0034
=0,1866




Dari hasil perhitungan diketahui bahwa Ly < Lpe atau 0,1022 < 0,1866,
sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil posttest kemampuan berpikir kreatif
kelas kontrol berdistribusi normal pada taraf kepercayaan 95%.
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Uji Homogenitas Variansi Hasil Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif
Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Uji homogenitas variansi bertujuan untuk melihat apakah hasil posttest
kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dan kelas kontrol mempunyai
variansi yang homogen atau tidak. Uji homogenitas variansi menggunakan uji-F

sebagai berikut:

Variansi Terbesar

Variansi Terkecil

Fe 68,93
~ 55
Fhitung = 1,25

Pada taraf nyata « = 0,10, v; = 20, dan v, = 20, maka untuk F1 (Vi.vp) =
2

Fo,0520:20) = Frabet = 2,12 (Dari Nilai Persentil untuk Distribusi F). Dari hasil
perhitungan diketahui bahwa Fiwng < Fraber atau 1,25 < 2,12, sehingga dapat
disimpulkan bahwa hasil posttest kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen
dan kelas kontrol mempunyai variansi yang homogen pada taraf kepercayaan
90%.
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Uji Hipotesis
Sebelum melakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dicari simpangan
baku gabungan sebagai berikut:

(n; — DSF + (n, — 1S3
n, +n; —2

s? =

(21 — 1)(55) + (21 — 1)(68,93)
- 21+21-2

(20)(55) + (20)(68,93)
- 40

1100 + 1378,6
- 40

S% =61,97

S =782
Setelah diperoleh harga S, maka selanjutnya dilakukan uji-t:

31/1/n1 + 1/n2

_ 85-6286

7,82 /1/21 +1/54

_ 85-62,86

7,82 /2/21

22,14
~7,82(0,3)

t=

thitung = 9,421

Pada taraf nyata a = 0,05 dengan (dk =n; +n, —2) = (21 + 21 - 2) =40
dan peluang 1 — %a =1- %0,05 =1-0,025 = 0,975 diperoleh nilai to 97540
= tapet = 2,021 (Dari Nilai Persentil untuk Distribusi t). Dari hasil perhitungan
diketahui bahwa _t1—§a < thitung dan thitung > tl_%aatau -2,021 < 9,421 dan



9,421 > 2,021. Hal ini berarti Ho ditolak dan H; diterima pada tingkat

kepercayaan 95%.
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TABEL t
df tO.lO t0.05 t0.025 t0.01 t0.005 df
40 1,303 1,684 2,021 2,423 2,704 40
41 1,303 1,683 2,020 2,421 2,701 41
42 1,302 1,682 2,018 2,418 2,698 42
43 1,302 1,681 2,017 2,416 2,695 43
44 1,301 1,680 2,015 2,414 2,692 44
45 1,301 1,679 2,014 2,412 2,690 45
46 1,300 1,679 2,013 2,410 2,687 46
47 1,300 1,678 2,012 2,408 2,685 47
48 1,299 1,677 2,011 2,407 2,682 48
49 1,299 1,677 2,010 2,405 2,680 49
50 1,299 1,676 2,009 2,403 2,678 50
51 1,298 1,675 2,008 2,402 2,676 51
52 1,298 1,675 2,007 2,400 2,674 52
53 1,298 1,674 2,006 2,399 2,672 53
54 1,297 1,674 2,005 2,397 2,670 54
55 1,297 1,673 2,004 2,396 2,668 55
56 1,297 1,673 2,003 2,395 2,667 56
57 1,297 1,672 2,002 2,394 2,665 57
58 1,296 1,672 2,002 2,392 2,663 58
59 1,296 1,671 2,001 2,391 2,662 59
60 1,296 1,671 2,000 2,390 2,660 60
61 1,296 1,670 2,000 2,389 2,659 61
62 1,295 1,670 1,999 2,388 2,657 62
63 1,295 1,669 1,998 2,387 2,656 63
64 1,295 1,669 1,998 2,386 2,655 64
65 1,295 1,669 1,997 2,385 2,654 65
66 1,295 1,668 1,997 2,384 2,652 66
67 1,294 1,668 1,996 2,383 2,651 67
68 1,294 1,668 1,995 2,382 2,650 68
69 1,294 1,667 1,995 2,382 2,649 69
70 1,294 1,667 1,994 2,381 2,648 70
71 1,294 1,667 1,994 2,380 2,647 71
72 1,293 1,666 1,993 2,379 2,646 72
73 1,293 1,666 1,993 2,379 2,645 73
74 1,293 1,666 1,993 2,378 2,644 74
75 1,293 1,665 1,992 2,377 2,643 75
76 1,293 1,665 1,992 2,376 2,642 76
77 1,293 1,665 1,991 2,376 2,641 77
78 1,292 1,665 1,991 2,375 2,640 78
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TABEL Z STANDARD NORMAL PROBABILITIES

Table entry
Table entry for z is the area under the standard normal curve
L to the left of z.
h .00 01 .02 03 .04 .05 .06 .07 .08 .09

-34 0003 .0003 .0003 .0003 .0003 0003 0003 .0003 .0003  .0002
-33 .0005 0005 0005 @ .0004 .0004 .0004 .0004 .0004 .0004  .0OO3
-3.2  .0007 0007 0006  .00O6 .00OD6 .0OO6 .00O6 .0DO5  .00O5  .00O5
-31 .0010 .0009 .0009 .00O9 .0DO8 .0OOB .00 .0OO8  .00O7  .00O7
-3.0 .0013 .0013 .0013  .0O12 .0012 .0011 0011 .0011 .0010  .0D10
-29 0019 .0018 .0018 .0017 .0016 .0016 .0015 .0015 .0014  .0014
-28 0026 0025 0024 0023 0023 0022 0021 .0021 .0020  .0019
-27 0035 .0034 .0033 0032 .0031 .0030 .0029 .002B .0027  .0026
-26 0047 .0045 0044 0043 0041 .0040 0039 .0038 .0037  .0036
-25 0062 .0060 .0059 .0057 .0055 .0054 .0052 .0051 .0049  .0048
-24 0082 .00B0 .0078 .0075 0073 .0071 .0069 .0068B  .0066  .0064
-23 0107 .0104 0102 .0099 0096 .0094 0091 .00B9 .00B7  .00B4
-22 0139 0136 0132 0129 0125 0122 0119 .0116 .0113  .0110
-21 0179 0174 0170 0166 .0162 0158 .0154 .0150 .0146 .0143
-20 0228 0222 0217 .0212 .0207 .0202 .0197 .0192 0188  .0183
-19 0287 .0281 0274 0268 0262 .0256 .0250 .0244 0239 .0233
-1.8 0359 0351 0344 0336 .0329 0322 .0314 .0307 .0301  .0294
-1.7 .0446 .0436 .0427 0418 .0409 0401 0392 .0384 .0375  .0367
-1.6 .0548 .0537 .0526  .0516 .0505 .0495 0485 .0475 .0465  .0455
-1.5 0668 .0655 .0643 .0630 .0618 0606 .0594 .0582 .0571  .0559
-14 .0B0B .0793 .0778 0764 0749 0735 0721 .0708 .0694  .06B1
-13 0968 .0951 0934 .0918 0901 .0885 .0869 .0853 .0838  .0823
-1.2 .1151 1131 1112 1093 .1075 .1056 .1038 .1020 .1003  .0985
-1.1 1357 1335 1314 1292 1271 1251 1230 1210 .1190 1170
-1.0 .1587 .1562 .1539  .1515 .1492 1469 .1446 .1423 .1401  .1379
-09 .1841 .1814 1788 1762 1736 .1711 1685 .1660 .1635  .1611
-08 .2119 2090 2061 .2033 .2005 .1977 1949 .1922 .1894  .1867
-0.7 .2420 2389 2358 2327 2296 2266 .2236 .2206 .2177 .2148
06 2743 2709 2676  .2643 .2611 .2578 2546 .2514 2483 2451
-0.5 .3085 3050 .3015 .2981 .2946 .2912 .2877 2843 2810  .2776
04 3446 3409 3372 3336 3300 3264 3228 3192 3156 L3121
-03 3821 3783 3745 3707 3669 3632 3594 3557 3520 3483
-0.2 4207 4168 4129 4090 4052 4013 3974 3936 3897 3859
-0.1 4602 4562 4522 4483 4443 4404 4364 4325 4286 4247
-0.0 5000 4960 4920 4880 4840 4801 4761 4721 4681 4641




Sambungan Tabel z Standard Normal Probabilities..............

Table entry

Table entry for 7 is the area under the standard normal curve
to the left of z.

I .00 01 02 .03 .04 05 06 .07 .08 09

00 5000 5040 5080 5120 5160 5199 5239 5279 5319 5359
0.1 5398 5438 5478 5517 5557 5596 5636 .5675 .5714  .5753
02 5793 5832 5871 5910 5948 5987 6026 .6064 .6103  .6141
03 6179 6217 6255 6293 6331 .6368 .6406 .6443 .64B0  .6517
04 6554 6501 6628 .6664 6700 .6736 6772 .6B08  .6844  .6B79
05 .6915 6950 6985 7019 7054 .70B8 7123 7157 7190 7224
06 7257 7291 7324 7357 7389 7422 7454 7486 7517 7549
07 7580 7611 7642 7673 7704 7734 7764 7794 7823 78352
08 7881 7910 7939 7967 7995 .B023 .BO51 .BO78 .B106  .B133
09 8159 .B1B6 .B212 .B238 B264 .B2B9 8315 B340 .B365  .B389
1.0 .B413 B438 B4e1 .B485 8508 8531 8554 .B577  .B599  .Be2l
11 .Be43 B665 .B6B6 .B70B 8729 8749 8770 .B790 8810  .8830
1.2 8849 .B860 .BBBE  .Bo07 .B925  .Bo44  Bo62  .BOBO  .B997  .9015
13 9032 9049 9066 9082 .9099 9115 9131 9147 9162 .9177
14 9192 9207 9222 9236 9251 9265 9279 .9292 .9306  .9319
15 9332 9345 9357 .9370 .9382 9394 9406 .M418 9429 9441
16 .0452 9463 9474 9484 9495 9505 9515 .9525 9535  .9545
1.7 9554 9564 9573 9582 9591 9599 9608 .9616 .9625  .9633
18 9641 9649 9656 9664 9671 9678 9686 .9693 .9699  .9706
19 9713 9719 9726 9732 9738 9744 9750 9756 9761  .9767
20 9772 9778 9783 9788 9793 9798 9803 .9808 .9B12  .9B17
21 0821 .9826 9830 9834 9838 9842 9846 .9850 9854  .9857
22 9861 9864 0868 0871 9875 9878 0881 .988B4 9887  .9B90
23 9893 9896 9898 .9901 .9904 9906 .9909 9911 9913  .9916
24 9918 9920 .9922 9925 .9927 .9929 9931 .9932 .9934  .9936
25 9938 9940 9941 .9943 9945 9946 9948 9949 9951  .9952
26 9953 0955 0036 9057 9950 0060 9961 .9962 9063  .9964
27 9965 9966 9967 9968 .9969 9970 9971 .9972 9973  .9974
28 9974 9975 9976 9977 9977 9978 9979 9979 9980  .9981
29 9981 9982 0082 9983 9984 9984 9985 9985 9986  .99B6
30 9987 9987 9987 0088 .9988 9989 9989 .9989  .9990  .9990
31 9990 9991 9991 9991 9992 0992 9997 0092 9003  .9903
32 9993 0993 9994 9004 9994 0004 0904 0095 9997  .9995
33 999 9995 0995 9096 9996 0906 9996 .0996 9096  .9997
34 9997 9997 9997 9997 9997 9997 9997 9997 9997  .9998




TABEL Fo s

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 12 | 15 | 20 | 24 | 30 | 40 | 60 | 120

161 | 200 | 216 | 225 | 230 | 234 | 237 | 239 | 241 | 242 | 244 | 246 | 248 | 249 | 250 | 251 | 252 | 253

18,5/19,0/19,2]19,2|193/193|194/194/194|194|19,4|194/19/4]195|195|19,5|195|195

10,1 9,55/9,2819,12 9,01 | 894 | 8,89 | 8,85 |8,81|8,79|8,74|8,70 | 8,66 | 8,64 | 8,62 | 8,59 | 8,57 | 8,55

7,7116,94 16,59 |6,39 | 6,26 | 6,16 | 6,09 | 6,04 | 6,00 | 5,96 | 5,91 | 5,86 | 5,80 | 5,77 | 5,75 | 5,72 | 5,69 | 5,66

6,61 5,79 541|519 |505|4,95|4,88 |4,82|4,77|4,74|4,68|4,62|456|4,53|450]4,46|4,43|4,40

5,99 514 14,76 | 453 4,39 4,28 | 4,21 |4,15|4,10 | 4,06 | 400|394 |3,87 3,84 |381|3,77|3,74|3,70

5,59 14,74 1435|412 397|387 |3,79|3,73|368]|364]|357|351]|3,44 3,41 3,38 |3,34|3,30 | 3,27

O|INO OB WIN|F-

5,32 14,46 | 4,07 | 3,84 | 3,69 |3,58 |3,50|3441339|335[3,28]3,22]|3,15]|3,12 | 3,08 | 3,04 | 3,01 | 2,97

©

5,12 1 4,26 | 3,86 | 3,63 | 3,48 | 3,37 | 3,29 | 3,23 3,18 3,14 |3,07|3,01 | 2,94 2,90 | 286 | 2,83 | 2,79 | 2,75

-
o

4,96 (4,10 |3,71 3,48 3,33 |3,22 3,14 3,07 |3,02|298|291|285]|2,77|274|2,70|2,66 | 2,62 | 2,58

-
-

4,84 1398|359 336320309 |301|29 290 285|279 |272|265|261|257|253]|249 245

=
N

4,7513,89 (3,49 /326|3,11|300(291|285|280|2,75|269|262[254|251|247|243|238]|2,34

=
w

4,67 | 3,81 3,41 |313|3,03|292 283|277 |2,71|267|260|253|246|242|238|2,34|230]225

H
o

4,60 | 3,74 3,343,111 296|2,85|2,76|2,70|265|260]|253|246|239)|235|231|227 222|218

[EY
ol

4,54 13,68 (3,29 |306|290|2,79|271|264|259|254|248|240|2,33|229|225|220|216]211

[EY
(o))

4,49 3,63 |3,24|301|285|2,74|2,66|259 254249242 |235|228|224|219|215|211]2,06

|
\‘

4,45(359|3,20|29 281270261 |255|249|245|238|231|223]|219]|2,15|2,10]2,06] 2,01

[EY
(00]

4,41(3,55|3,16 | 2,93 |2,77 2,66 |258 | 251|246 |241|234|227]219]|215|2,11|2,06]|2,02] 1,97

-
O

4,38 13,52|3,13]290|2,74 263|254 (248|242 1238 |231|223]|216|211|2,07|2,03]1,98]1,93

N
o

435(349|3,10|287]2,71]260|251 245|239 |235|228|220|212]208|204({199]1,95]1,90

N
[y

4,32 | 347|307 284|268 |257 (249|242 |237232|225|218|210|205]201]1,96 (192|187

N
N

4,30 | 3,44 | 3,05|2,82 |2,66|255|246|240|234]230|223/215[207|203]1981,94/1,89]|184

N
w

4,28 | 3,42 | 3,03 | 2,80 | 2,64 | 2,53 | 2,44 2,37 |2,32227|220(213|205/201]19 191186181

N
~

4,26 | 3,40 | 3,01 | 2,78 | 2,62 | 2,51 | 2,42 | 2,36 | 2,30 | 2,25|2,18 |2,11 2,03 /198194189184 |1,79

N
(63}

4,24 1339299 |276|260|249|240|234|228|224|216|209|201/196 192|187 |1,82]|1,77

w
o

4,17 13,32 292|1269 253|242 (233|227 |221]216|2,09|201|193/189|1,84|1,79|1,74|1,68

o
o

4,08 (3,23|284|261|245|2,34|225|218|212|208/200/192184|1,79[1,74[1,69]|1,64]1,58

(o2}
o

4,00(3,15|2,76|253|237(225|217(210|204/199/192|184[1,75|1,70[165[159]|153]|147

120 | 3,92 | 3,07 | 2,68 | 2,45|12,2912,18|209[2,02|19 ]191]183]1,75|/166|161|155/150|1,43]|1,35

3,84 13,00]260|237(221/210/201/194/188|183|1,75|167|157]152]146]1,39|1,32]1,22




Lampiran 27

TABEL r PRODUCT MOMENT
PADA SIG.0,05 (TWO TAIL)

r N r N r N r N r N r

0.997 |41/ 0301 | 81 | 0.216 | 121 | 0.177 | 161 | 0.154 | 201 | 0.138

095 |42 0.297 | 82 |0.215| 122 | 0.176 | 162 | 0.153 | 202 | 0.137

0.878 |43 | 0.294 | 83 | 0.213 | 123 | 0.176 | 163 | 0.153 | 203 | 0.137

0.811 |44 0.291 | 84 |0.212 | 124 | 0.175 | 164 | 0.152 | 204 | 0.137

0.754 | 45| 0.288 | 85 | 0.211 | 125 | 0.174 | 165 | 0.152 | 205 | 0.136

0.707 |46 | 0.285 | 86 | 0.21 | 126 | 0.174 | 166 | 0.151 | 206 | 0.136

0.666 | 47| 0.282 | 87 |0.208 | 127 | 0.173 | 167 | 0.151 | 207 | 0.136

0.632 {48 | 0.279 | 88 |0.207 | 128 | 0.172 | 168 | 0.151 | 208 | 0.135

0.602 {49 | 0.276 | 89 [0.206 | 129 | 0.172 | 169 | 0.15 | 209 | 0.135

Blo|o|Nojv|swiN k|2

0.576 |50 | 0.273 | 90 [0.205|130 |0.171 | 170 | 0.15 | 210 | 0.135

-
-

0.553 |51 0.271 | 91 |0.204 | 131 | 0.17 | 171 | 0.149 | 211 | 0.134

[EEN
N

0.532 |52 | 0.268 | 92 |0.203 | 132 | 0.17 | 172 | 0.149 | 212 | 0.134

=
w

0.514 |53 | 0.266 | 93 | 0.202 | 133 | 0.169 | 173 | 0.148 | 213 | 0.134

[EEY
N

0.497 | 541 0.263 | 94 | 0.201 | 134 | 0.168 | 174 1 0.148 | 214 | 0.134

-
(6]

0482 |55/ 0.261 | 95 | 0.2 |135)|0.168 | 175 |0.148 | 215 | 0.133

-
D

0.468 |56 | 0.259 | 96 | 0.199 | 136 | 0.167 | 176 | 0.147 | 216 | 0.133

-
~

0.456 | 57| 0.256 | 97 |0.198 | 137 | 0.167 | 177 | 0.147 | 217 | 0.133

-
oo

0.444 |58 | 0.254 | 98 | 0.197 | 138 | 0.166 | 178 | 0.146 | 218 | 0.132

=
(o]

0.433 |59 0.252 | 99 |0.196 | 139 | 0.165 | 179 | 0.146 | 219 | 0.132

N
o

0.423 |60 | 0.25 | 100 | 0.195 | 140 | 0.165 | 180 | 0.146 | 220 | 0.132

N
i

0.413 | 61| 0.248 | 101 | 0.194 | 141 | 0.164 | 181 | 0.145 | 221 | 0.131

N
N

0.404 | 62 | 0.246 | 102 | 0.193 | 142 | 0.164 | 182 | 0.145 | 222 | 0.131

N
w

0.396 | 63 | 0.244 | 103 | 0.192 | 143 | 0.163 | 183 | 0.144 | 223 | 0.131

N
D

0.388 | 64 | 0.242 | 104 | 0.191 | 144 | 0.163 | 184 | 0.144 | 224 | 0.131

N
a1

0.381 [65| 0.24 | 105 | 0.19 | 145 | 0.162 | 185 | 0.144 | 225 | 0.13

N
(o]

0.374 | 66 | 0.239 | 106 | 0.189 | 146 | 0.161 | 186 | 0.143 | 226 | 0.13

N
~

0.367 | 67| 0.237 | 107 | 0.188 | 147 | 0.161 | 187 | 0.143 | 227 | 0.13

N
oo

0.361 |68 | 0.235 | 108 | 0.187 | 148 | 0.16 | 188 | 0.142 | 228 | 0.129

N
(o]

0.355 |69 | 0.234 | 109 | 0.187 | 149 | 0.16 | 189 | 0.142 | 229 | 0.129

w
o

0.349 | 70 | 0.232 | 110 | 0.186 | 150 | 0.159 | 190 | 0.142 | 230 | 0.129

w
e

0.344 | 71| 0.23 | 111 | 0.185| 151 | 0.159 | 191 | 0.141 | 231 | 0.129

w
N

0.339 [ 72| 0.229 | 112 | 0.184 | 152 | 0.158 | 192 | 0.141 | 232 | 0.128

w
w

0.334 | 73| 0.227 | 113 | 0.183 | 153 | 0.158 | 193 | 0.141 | 233 | 0.128

w
N

0.329 | 74| 0.226 | 114 | 0.182 | 154 | 0.157 | 194 | 0.14 | 234 | 0.128

w
a1

0.325 | 75| 0.224 | 115 | 0.182 | 155 | 0.157 | 195 | 0.14 | 235 | 0.127

w
[op}

032 | 76| 0.223 | 116 | 0.181 | 156 | 0.156 | 196 | 0.139 | 236 | 0.127

w
~

0.316 | 77| 0.221 | 117 | 0.18 | 157 | 0.156 | 197 | 0.139 | 237 | 0.127

w
o

0312 | 78| 0.22 | 118 | 0.179 | 158 | 0.155 | 198 | 0.139 | 238 | 0.127

w
©

0.308 | 79| 0.219 | 119 | 0.179 | 159 | 0.155 | 199 | 0.138 | 239 | 0.126

N
o

0.304 | 80 0.217 | 120 | 0.178 | 160 | 0.154 | 200 | 0.138 | 240 | 0.126







