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Abstract 
This study aims to determine the application of the Project Based Learning model to the mathematical problem-

solving abilities of eleventh-grade students at SMAN I V Koto Timur. The research method used was a pre-

experiment with a one-group pretest-posttest design. The research sample, namely class XI F2 as a sample 

class with the Kahoot-assisted Project Based Learning model. The research instrument was a descriptive test 

of problem-solving abilities, and data analysis used normality tests, homogeneity tests, and the wilcoxon test. 

The research was carried out in three stages: the preparation stage, the implementation stage, and the final 

stage. The novelty of this study lies in the integration of the Project Based Learning model with Kahoot as a 

gamified evaluation tool within the Merdeka Curriculum framework, which has not been widely studied in the 

context of high school mathematics learning. The results showed that students’ problem-solving abilities with 

the Kahoot-assisted Project Based Learning model were better than those before implementing the Kahoot-

assisted Project Based Learning model. Thus, the Kahoot-assisted Project Based Learning model can be used 

as an innovative learning alternative to improve students’ mathematical problem-solving abilities. 

 

Keywords: project based learning, Kahoot, mathematical problem-solving abilities. 

 

Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan model pembelajaran Project Based Learning terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas XI di SMAN I V Koto Timur. Metode penelitian yang 

digunakan adalah Pre-eksperimen dengan desain one-group pretest-posttest. Sampel penelitian kelas, yaitu XI 

F2 sebagai kelas sampel dengan model Project Based Learning berbantuan Kahoot. Tahap penelitian yaitu 

tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap akhir. Instrumen penelitian berupa tes uraian kemampuan 

pemecahan masalah, dan analisis data menggunakan uji normalitas, homogenitas, dan uji wilxocon. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa dengan model Project Based Learning 

berbantuan Kahoot lebih baik dari pada kemampuan pemecahan masalah siswa sebelum menerapkan model 

Project Based Learning berbantuan Kahoot. Dengan demikian, model Project Based Learning berbantuan 

Kahoot dapat dijadikan alternatif pembelajaran inovatif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa. Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi model Project Based Learning dengan Kahoot 

sebagai evaluasi berbasis gamifikasi dalam pembelajaran matematika pada Kurikulum Merdeka di tingkat 

SMA, yang belum banyak dikaji sebelumnya. 

 

Kata Kunci: project based learning, kahoot, kempuan pemecahan masalah matematis. 

 
Sitasi artikel ini: 
Herianti, Z., M., Melisa, & Hamdunah. (2026). Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Melalui Model Project Based Learning 
Berbantuan Kahoot. Jurnal Ilmiah Matematika Realistik, 7(1), 10-22. 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran matematika dengan Kurikulum Merdeka pada era Society 5.0 dapat membantu menghasilkan 

lulusan yang memiliki keterampilan matematika yang lebih baik. Dengan mengembangkan kurikulum matematika 

yang lebih relevan dengan kebutuhan masyarakat dan lebih berorientasi pada penerapan matematika dalam 

kehidupan nyata, siswa akan lebih mudah memahami konsep matematika dan mengaplikasikannya dalam situasi 

nyata (Daimah, 2023).I Pembelajaran abad ke-21 menuntut siswa untuk memiliki keterampilan berpikir kritis, 

mailto:mutiamutia2003@gmail.com


Jurnal Ilmiah Matematika Realistik (JI-MR), Vol: 7, No: 1, 10-22 

 

11 

 

 

 

kolaboratif, dan pemecahan masalah yang kuat. Model pembelajaran seperti Project Based Learning (PjBL) dinilai 

efektif dalam mengembangkan keterampilan tersebut karena memberikan pengalamanIbelajar yang kontekstual 

dan bermakna (Blumenfeld et al., 1991).I Selain itu, pendekatan berbasisIproyek mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran secara aktif (Thomas, 2000).I 

Berdasarkan analisis data penelitian terkait inovasi model pembelajaran dalam kurikulum merdeka terdapat 

beberapa model yang banyak digunakan dalam implementasi kurikulum merdeka yaitu model pembelajaran 

pembelajaran berbasis proyek (project-based learning) diperkenalkan untuk memberikan variasi dalam metode 

pengajaran (Fariq, 2023). Secara teoretis, PjBL merupakan bagian dari pendekatan konstruktivisme yang 

menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh siswa melalui pengalaman belajar (Hmelo-Silver, 

2004). Model ini juga termasuk dalam kategori pembelajaran induktif yang mendorong siswa untuk menemukan 

konsep melalui eksplorasi masalah nyata (Prince & Felder, 2006). 

Observasi DI SMAN I V Koto Timur kelas XI menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa masih tergolong rendah. Hal ini terlihat ketika mereka mengalami kesulitan menjawab soal yang 

berbeda dari contoh yang diberikan guru. iMeskipun iada ibeberapa ipeserta ididik iyang imenunjukkan irespons 

ipositif, ibanyak iyang imerasa ikesulitan idalam imemahami imateri, iterutama ipada ikonsep iyang ilebih 

ikompleks. iPendidik ijuga imencatat ibahwa irendahnya ipartisipasi ipeserta ididik idalam ibertanya idan 

imenjawab ipertanyaan idi ikelas imenjadi isalah isatu ikendala iutama idalam iproses ipembelajaran iyang 

iberdampak ipada irendahnya ikemampuan pemecahan masalah ipeserta ididik. 

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis juga ditemukan dalam berbagai penelitian 

sebelumnya, yang menunjukkan bahwa siswa cenderung mengalami kesulitan dalam memahami masalah, 

merancang strategi, serta mengevaluasi solusi (Hidayat & Widodo, 2021; Siswanto, 2024)). Kesulitan siswa dalam 

menyelesaikan masalah matematis seringkali disebabkan oleh kurangnya pemahaman konsep dan rendahnya 

kemampuan dalam menghubungkan konsep dengan konteks nyata (Rusman, 2017). 

Berdasarkan uraian permasalahan diatas maka di perlukan pembelajaran yang bisa meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik yaitu dengan menggunakan Model pembelajaran 

iProject iBased iLearning. iProject iBased iLearning adalah isebuah imodel ipembelajaran iyang iinovatif idan 

imenekankan ibelajar ikontekstual imelalui ikegiatan-kegiatan iyang ikompleks (Rais, 2013) iyang imelibatkan 

ipeserta ididik idalam iproses ipembelajaran idan imenyelesaikan imasalah isecara iutuh iserta imengkonstruksi 

ipola ifikir isendiri idan imenemukan isolusi isecara imandiri idan irealistik. 

Di samping itu, siswa dapat mengomunikasikan matematika secara lisan melalui langkah tanya jawab dan 

langkah bimbingan atau latihan individu dan/atau kegiatan kelompok. Pada fase tersebut pula siswa dapat 

mengidentifikasi contoh dan bukan contoh dari konsep serta mengaplikasikan konsep melalui menjawab 

pertanyaan yang diajukan guru dan soal-soal yang diberikan. Jadi, tahap yang ada dalam pendekatan iProject 

iBased iLearning mampu mengakomodasi indikator kemampuan pemecahan masalah (Juniantari et al., 2019). 

Kemampuan   pemecahan   masalah   memiliki   signifikansi   yang   tidak   hanya   terbatas   pada 

pembelajaran matematika, tetapi juga berdampak pada berbagai bidang studi dan kehidupan sehari-hari. 

Keterampilan dalam menyelesaikan masalah memiliki relevansi yang erat dengan kehidupan nyata dan dapat  

diaplikasikan  untuk  menangani  tantangan  dalam  dunia  nyata.  Pengembangan  kemampuan pemecahan  masalah  

diperlukan  karena  melalui  proses  tersebut,  siswa  dapat  melatih  diri  untuk memahami masalah dengan baik, 

menganalisis dengan tepat, memilih strategi yang sesuai, melakukan perhitungan, serta mengevaluasi hasil kerja 

mereka (Siswanto, 2024). 

Kahoot idigunakan idalam ipembelajaran isebagai ialat ievaluasi, iterutama iketika ibanyak ipeserta ididik 

ibelum imenyelesaikan ievaluasi isecara ituntas. iUntuk imeningkatkan ipengalaman ipeserta ididik idan 

imemotivasi imereka idalam iproses ievaluasi, itampilan iKahoot iperlu idiubah iagar ilebih imenarik idan 

iinteraktif. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi seperti Kahoot dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa melaluiIpendekatan gamifikasi.I Penelitian menunjukkan bahwa Kahoot efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar serta partisipasi siswa dalam pembelajaran (Plump & LaRosa, 2017; Wang & Tahir, 

2020). Gamifikasi sendiri terbukti mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan kompetitif 

(Deterding et al., 2011).I 

Solusi supaya siswa dapat memahami konsep matematika dengan baik, guru perlu lebih cermat dalam 

memilih teknik dan model pembelajaran yang sesuai selama proses pembelajaran. Salah satu model yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis adalah model pembelajaran iProject 

iBased iLearning berbantuan Kahoot. PjBL juga memungkinkan siswa untuk mengembangkan keterampilan 

kolaborasi dan komunikasi melalui proyek nyata (Wena, 2013). Dengan demikian, kebaruan penelitian ini terletak 

pada integrasi model Project Based Learning dengan media Kahoot sebagai bentuk gamifikasi dalam pembelajaran 

matematika pada Kurikulum Merdeka. Integrasi ini tidak hanya berfokus pada aktivitas proyek, tetapi juga pada 
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peningkatan motivasi dan evaluasi pembelajaran secara interaktif, yang belum banyak dikaji dalam konteks 

pembelajaran matematika di tingkat SMA. 

Penelitian ini memiliki kebaruan pada pengembangan model Project-Based Learning berbantuan Kahoot 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas XI SMA dalam Kurikulum Merdeka. 

Berbeda dari studi sebelumnya yang hanya menerapkan PjBL konvensional (Fariq, 2023), penelitian ini 

mengintegrasikan Kahoot sebagai evaluasi gamified untuk mengatasi rendahnya partisipasi dan motivasi siswa, 

khusus di SMAN 1 V Koto Timur.

METODE PENELITIAN  

 
Jenis penelitian ini adalah Pre-Experiment dengan desain ione-group ipretest-posttest. Desain ini dipilih 

karena memungkinkan peneliti membandingkan hasil antara hasil pretest dan hasil postest. Populasi penelitian 

adalah seluruh siswa kelas XI SMAN I V koto timur tahun ajaran 2025/2026 yang terdiri dari 2 kelas. Sampel 

penelitian dipilih secara random sampling yaitu kelas XI F2 sebagai kelas sampel. Desain one-group pretest-

posttest dalam penelitian ini banyak digunakan dalam penelitian pendidikan untuk mengukur efektivitas perlakuan 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa (Arends, 2012). Instrumen penelitian berupa tes uraian yang disusun 

berdasarkan indikator kemampuan pemecahan masalah matematis. Sebelum digunakan, instrumen diuji validitas 

isi melalui ahli, diuji coba di sekolah lain, serta dianalisis validitas butir soal, tingkat kesukaran, daya pembeda, 

dan reliabilitas. Hasil analisis menunjukkan instrumen valid dan reliabel.Teknik analisis data meliputi uji 

normalitas, uji homogenitas (Bartlett), dan uji hipotesis menggunakan uji Wilcoxon pada kelas sampel independen 

dengan taraf signifikansi 0,05. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Gambaran kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada pembelajaran matematika kelas sampel, 

terdistribusi pada tabel 1: 
Tabel 1 Hasil Tes Akhir Kelas Sampel 

Kelas Sampel 𝑋̅ S 𝑋𝑚𝑎𝑘𝑠 𝑋𝑚𝑖𝑛 

Pre-Test 23,56 18,84 55 4 

Post-Test 73 21,14 91 35 

 

Berdasarkan Tabel 1 terlihat bahwa kelas sampel Pre-Test memiliki rata-rata 23,56, simpangan baku 18,84, 

dengan nilai siswa tertinggi 55 dan nilai siswa terendah 4. Sedangkan pada Post-Test yang mengikuti tes akhir 

memiliki 73, simpangan baku 21,14 dengan nilai siswa tertinggi 91 dan nilai siswa terendah 35. Peningkatan hasil 

belajar ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa penerapan Project Based Learning 

dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa secara signifikan (Fitri et al., 2018; Sari & 

Surya, 2017). Berdasarkan hasil uji normalitas iHasil iperhitungan iditampilkan ipada ikelas isampel diperoleh 

iuntuk ipretest i𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 0,475 ilebih ibesar idari i i𝐿𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,214 imaka i𝐻0 iditolak, isehingga inilai ites iakhir 

ipeserta ididik ipostest iberdistribusi inormal. iSedangkan ipada iuji iposttest i𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 0,408 ilebih ikecil idari 

i0,214imaka tidak berdistribusi inormal.  

Berdasarkan Hasil iperhitungan iuji ihomogenitas imenggunakan iuji iF idiperoleh i𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 1,258 dan 

i𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,403 idengan itaraf i5% ikarena i𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 imaka iterima i𝐻0, iartinya ivarians idata ihasil 

ibelajar isebelum idan isetelah imerapkan imodel iProject ibased ilearning iberbantuan iKahoot iadalah ihomogen. 

Selanjutnya, iSelanjutnya idilakukan iuji ihipotesis idengan i iuji wilcoxon, idapat diperoleh Imediannya 

adalah 49,25 dengan nilai wilcoxon statistic nya diperoleh 136,00, maka 𝑃𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 = 0,000 pada itaraf signifikasi 

0,05, imaka i𝐻0 tolak dan 𝐻1 diterima artinya terdapat perbedaan yang signifikan dariihasil ibelajar ipeserta ididik 

sebelum dan sesudah imenerapkan imodel iproject ibased ilearning iberbantuan iKahoot. 

 

Proses Pembelajaraan 

Proses ipembelajaraanIiyang idilakukan ipada ikelas isampel isesuai idengan itahap-tahap ipembelajaraan 

imodel iProject iBased iLearning i(pertanyaan idasar, iperencanaan iproyek, imenyusun ijadwal, imemantau 

ipeserta ididik, idan ikemajuan iproyek, imenguji ihasil idan ievaluasi ipengalaman). iProses ipembelajaraan 

idimulai idengan isalam idan iberdoa imengecek ikehadiran ipeserta ididik, imenyampaikan itujuan 

ipembelajaraan iyang iakan idicapai ioleh ipeserta ididik, imemberikan imotivasi idan iapersepsi iuntuk imengikuti 
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ipelajaraan, iserta imengistruksikan ikepada ipeserta ididik ilangkah-langkah ipembelajaraan iyang idilaksanakan 

idengan imodel iProject iBased iLearning iberbantuan iKahoot. 

Pada ipertemuan ipertama imateri iyang idipelajari imengenai ipenjumlahan, ipengurangan, idan iperkalian 

ipolynomial. iPertemuan iini Iipeserta ididik imelakukan iproyek imembuat ibalok idalam ikonsep ipolynomial 

iini imenggunakan ikonsep ibangun iruang iuntuk imateri iperkalian. iTahap ipertama iyaitu ipertanyaan idasar, 

ipada itahap iini ipendidik imenjelaskan imateri itentang ipenjumlahan, ipengurangan, idan iperkalian ipolynomial. 

iSetelah imenjelaskan imateri itersebut ipendidik imeminta ikepada ipeserta ididik ijika iada iyang ikurang 

idimengerti idan ipendidik imemberikan ipertanyaan idasar iyang iberhubungan idengan iproyek iyang idikerjakan 

ipeserta ididik. iPendidik imenanyakan i“Jika ianda imemiliki idua ikebun, isatu idengan iluas i3𝑥2 + 2𝑥 + 5 

imeter ipersegi idanyang ilainnya idengan iluas i4𝑥2 + 3𝑥 + 7 imeter ipersegi, iberapa itotal iluas ikebun 

itersebut?". iDari ipertanyaan itersebut ipeserta ididik imulai iberfikir idalam imenentukan iaturan iagar idapat 

imengetahui ipenjumlahan ipolynomial idan iguru imengarahkan ipeserta ididik iuntuk iduduk iberkelompok, i 

Peserta ididik idikelompokkanI isecara iheterogen iberdasarkan ikemampuan iakademik ipeserta ididik 

iyang iterdapat i5 ikelompok idan isatu ikelompok itediri idari i4-5 ipeserta ididik idan ipendidik ijuga 

imembagikanI ikertas ilembar iproyek itersebut ikepada iperkelompok. iNamun iada ibeberapa ipeserta ididik 

ikurang isetuju idengan ikelompok iyang isudah iditetapkan ioleh ipendidik ikarena imereka iberanggapan iakan 

imengalami ikesulitan idalam imelakukan iproyek idalam ikelompok. iHal iini idapat idiatasi ipendidik 

imenjelaskan imanfaat iyang idiperoleh idari ibelajar ikelompok iini. iTahap ikedua imodel iProject iBased 

iLearning iyaitu iperencanaan iproyek. iPendidik imulai imenyampaikanI iproyek iyang idilakukan ipeserta ididik 

ipada ipertemuan iini iyaitu ipserta ididik imembuat ibangun iruang ibalok idikarenakan ipeserta ididik iakan 

imenyelesaikan imasalah ikonstektual imengenai ibalok Keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran berbasis 

proyek memungkinkan mereka membangun pemahaman secara mandiri melalui interaksi sosial dan pengalaman 

langsung, yang merupakan prinsip utama pembelajaran konstruktivistik (Barron & Darling-Hammond, 2008). 

 

 
Gambar I1. IPeserta IDidik Isedang IMembuat IAlat IPeraga i 

 

Berdasarkan igambar i1 ipeserta ididik isedang imerancang iuntuk imembuat ialat iperaga. iPendidik 

imemfasilitasi idiskusi ikelompok isehingga ipesera ididik idapat iberdiskusi idan iberbagi iide iuntuk 

imenyelesaikan iproyek itersebut. iPendidik imembimbing ipeserta ididik idalam imerumuskan ilangkah-langkah 

idetail ipembuatan iproyek, itermasuk ialat, idan ibahan. Pada itahap ipenyusunan ijadwal idilakukan ipeserta 

ididik isecara iberkelompok idan idibimbing ioleh iguru. iPenyusunan ijadwal idilakukan isecara iberdiskusi 

ikelompok idengan imemilih ipenanggung ijawab iserta iwaktu iyang idigunakan iselama imelakukan iproyek, 

iBerikut ihasil ipenyusunan ijadwal iyang itelah idilakukan ioleh ikelompok i3. 
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Gambar i2. iHasil iPenyusunan iJadwal 

  

Pada igambar 2ipeserta ididik imenyusun ijadwal ikegiatan iproyek iyang idimulai idari imendiskusikan 

ikonsep idan idesain iawal iuntuk imembuat ialat iperaga iberupa ibalok yang sudah di diskusikan oleh anggota 

kelompok, ilalu imelakukan ipengumpulan iatau ipersiapan ibahan iyang idilakukan oleh seluruh anggota 

kelompok yang sudah di sepakati dalam kelompok, iuntuk itahap ipemotongan idan ipembentukan ialat iperaga 

dilakukan oleh revi seperti membuat jaring jaring balok dikertas lalu memotong dengan sesuai pola yang sudah 

dibuat, iperakitan ialat iperaga dilakukan oleh axel dengan merakitkan hasil dari potongan jarring jaring balok 

tersebut lalu membolongkan disetiap ujungnya agar benang bisa dimasukkan, iuji icoba iperbaikan ijika iada iyang 

iperlu idiperbaiki ialat iperaga ihingga ifinalisasi idesain i& iestetika idari ialat iperaga iyang isesuai idengan 

irancangan iyang imereka ibuat dilakukan oleh iza dengan memasukkan benang yang sudah disiapkan dan 

dimasukkan kedalam lobang yang sudah terlobangi lalu diiket sisa benangnya.  

Pada itahap ikeempat iProject iBased iLearning, iyaitu imemantau ipeserta ididik idan ikemajuan iproyek. 

iPada itahap iini imasing-masing ikelompok ipeserta ididik imulai imelakukan iproyek idengan imenentukan 

idesain/konsep iapa iyang imereka ibuat iuntuk ialat iperaga iyang imereka ibuat iyaitu idengan imembuat ijaring-

jaring ibalok terlebih idahulu, ilalu ipembentukan ialat iperaganya ihingga itahap ifinalisasi, ilalu ipeserta ididik 

imengerjakan ipermasalahan idilembar iproject ipeserta ididik iyang isesuai idengan ipermasalahan ikontekstual 

idalam ikehidupan isehari-hari. iPendidik imelakukan ipemamtauan iagar iproyek iyang idilakukan ipeserta ididik 

iberjalan idengan ilancar. iBerikut iadalah ihasil ipengerjaan ipeserta ididik idalam imembuat ialat iperaga iberupa 

ibalok iyang idilakukan ioleh ikelompok i3. 

 

 
Gambar i3. iHasil iDesain idan iKonsep 

 

Berdasarkan ihasil idiskusi iuntuk imembuat ialat iperaga iini iyang idilakukan ikelompok i3 imembuat 

ialat iperaga ibalok iberbeda idari ikelompok ilainnya kelompok yang lain membuat alat peraga balok dengan 

menggunakan kardus, dilem dan dilapisi karton. iTerlihat ibahwa ikreatifitas idan ikerjasama ikelompok idalam 
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imembuat ialat iperaga. iSelanjutnya itahap ikelima iyaitu ipengujian ihasil. iPada itahap iini ipeserta ididik 

imenyelesaikan isoal ipolynomial. iPengujian ihasil idigunakan iuntuk imengetahui ipemahaman ipeserta ididik 

iselama imelaksanakan iproyek. iBerikut ihasil ipengujian idari ikelompok i3. 

 

 
Gambar i4. iHasil iJawaban iMateri iPolynomial iPerkalian 

 

Gambar 4imenunjukkan ihasil idari ipolynomial iperkalian idengan imenggunakan imodel iluas/volume, 

ipeserta ididik imenjawab isoal iyang iada idilembar iproyek iyang idiberikan ipendidik. iHasil ijawaban iyang 

idilakukan ipeserta ididik isecara ikelompok iterlihat ibahwa ipeserta ididik idapat idalam imenyelesaikan isoal 

iyang idiberikan ipendidik. iSetelah imenjawab isoal isebagai ipengujian ihasil, itahap ikeenam iialah ievaluasi 

ipengalaman ibelajar. 

Pada itahap ievaluasi ipengalaman ibelajar, ipendidik idan ipeserta ididik imelakukan irefleksi iyang 

idilakukan isecara ibersama iyaitu ipendidik imenanyakan ibagaimana iperasaan ipeserta ididik iselama 

imelakukan iproyek ihingga iselesai, ipeserta ididik imulai imengungkapkan iperasaan iselama imelakukan 

iproyek, idimana ipeserta ididik imerasa isedikit ikurang ipaham idengan imodel iproject ibased ilearning 

iberbantuan iKahoot ikarena ibaru ipertama imenggunakan imodel iini idalam ipembelajaraan imatematika, 

inamun ipeserta ididik isenang idalam ibelajar idan ipembelajaraan iyang idilakukan itidak ibosan, idan idiakhir 

ipembelajaraan ipendidik imelakukan ikuis idengan imenggunakan imedia iinteraktif idengan iKahoot iuntuk 

imeningkatkan ipengalaman ipeserta ididik idan imemotivasi imereka idalam iproses ievaluasi ipeserta ididik idan 

idapat imembantu imeningkatkan iminat ipeserta ididik iuntuk imenjawab iatau imengerjakan igames iyang 

idiberikan ioleh ipendidik. 

 
Gambar i5. iEvaluasi iMenggunakan iKahoot 

 

Berdasarkan igambar idiatas iperserta ididik imelakukan ievaluasi idengan imedia iinteraktif iyaitu 

iKahoot idan idapat ipeserta ididik idapat iberlomba-lomba iuntuk imemenangkan iatau imendapatkan iskor iyang 

itertinggi isehingga imemacu ipeserta ididik iuntuk iterus ibelajar. iPertemuan ipertama iberjalan idengan ilancar 

inamun ibanyak imenghabiskan iwaktu ihal iini ikarena ipeserta ididik ibelum iterbiasa idalam imodel iproject 
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ibased ilearning iberbantuan iKahoot. Penggunaan Kahoot dalam evaluasi meningkatkan antusiasme dan 

partisipasi siswa (Rahmawati, 2022; Wang & Tahir, 2020) 

Pada ipertemuan ikedua iini ipeserta ididik isudah imulai iterbiasa idengan ipembelajaraan idengan 

imodel iproject ibased ilearning iberbantuan ikahoot, inamun ipelaksanaannya ibelum iterlaksana isecara 

imaksimal. iPendidik imenyampaikan ipembelajaran isaat iini iyaitu ipolynomial ipembagian idengan imetode 

ibersusun, ihorner idan iteorema isisa iuntuk imenyelesaikan isuatu imasalah, ipembelajaran iyang imenggunakan 

imodel iproject ibased ilearning, sebelum memulai pembelajaran pendidik akan memberkan apersepsi dengan 

mengingat kembali peserta didik tentang materi pra syarat yang mendukung pemahaman peserta didik untuk 

mempelajarai materi.Ii Pada tahap pertama pendidik memberikan pertanyaan relevan mengenai Seorang petani 

memiliki 8𝑥2 + 4𝑥 + 2 ton pupuk yang ingin dibagikan kekantong kantong masing-masing berisi 2x+1 ton. 

Berapa banyak kantong yang dapat diisi?”. Lalu pendidik menginstrusikan untuk duduk berkelompok seperti 

minggu kemarin, lalu pendidik memberikan lembar kerja proyek yang akan dilakukan oleh peserta didik. Pada 

tahap kedua, yaitu merencanakan produk, guru membantu siswa menyusun langkah-langkah yang jelas dan rinci 

untuk mengerjakan lembar kerja proyek tentang pembagian polinomial. Bantuan ini meliputi penjelasan sederhana 

tentang tiga cara utama: 1) Metode bersusun, yang seperti membagi angka biasa tapi untuk polinomial, di mana 

kita bagi koefisien satu per satu secara manual untuk dapat hasil bagi dan sisa; 2) Metode Horner, yang lebih cepat 

untuk membagi dengan faktor linear, dengan mengurangi koefisien polinomial secara berurutan menggunakan 

akar dari faktor pembagi dan 3) Teorema sisa, yang menyatakan bahwa sisa dari pembagian polinomial P(x) oleh 

(x - c) sama dengan nilai P(c), jadi kita bisa cek sisa dengan cepat tanpa hitung semuanya. 

Proses ini dilakukan secara bersama-sama agar siswa lebih paham konsep aljabar polinomial dan belajar 

memecahkan masalah dengan bukti yang kuat. Berikut ini adalah ringkasan hasil diskusi kelompok yang dilakukan 

dengan rapi oleh kelompok terkait. Ringkasan ini fokus pada cara menerapkan metode-metode itu, tantangan yang 

muncul, dan saran sederhana untuk memperbaiki lembar kerja proyek supaya pembelajaran matematika lebih 

efektif dan menyenangkan. Berikut adalah hasil diskusi kelompok dari materi pembagian polynomial dengan 

metode biasa, horner,dan teorema sisa. 

 

 

 

Gambar 6. Hasil Diskusi Kelompok dengan 

Metode Pembagian Biasa 

Gambar 7. Hasil Diskusi dengan Metode 

Pembagian Horner dan Teorema Sisa 

 

 Pada tahap ketiga yaitu menyusun jadwal pembuatan, seperti yangsudah dilakukan sebelumnya peserta 

didik membuat jadwal pembuatan yang sudah disepakati oleh pendidik dan peserta didik. Berikut adalah hasil 

menyusunan jadwal. 
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Gambar 8. Hasil Penyususan Jadwal 

 

 Berdasarkan igambar idiatas, imenunjukkan ihasil idiskusi ipeserta ididik idalam imenyusun ijadwal, 

isetelah idilakukan ipenyusunan ijadwal iproyek iselanjutnya penentuan tugas yang sudah disepakati pembuatan 

hasil laporan. Pada tahap keempat iProject iBased iLearning, iyaitu imemantau ipeserta ididik idan ikemajuan 

iproyek. iPada itahap iini imasing-masing ikelompok ipeserta ididik imulai ibergabung dengan kelompok ntuj 

menyelesaikan masalah pada lembar kerja proyek peserta didik. Selanjutnya pada tahap ke lima menguji 

hasil..Pada tahap ini menjawab soal yang ada dilembar kerja proyek untuk mengukur sampaimana pemahaman 

peserta didik dalam meneyelesaikan masalah dengan pembagian polynomial. Berikut ini pengujian soal dengan 

penyelesaian soal oleh kelompok 1 yang disajikan dalam gambar 9. 

 

 
Gambar 9. Hasil Pengujian dengan Menyelesaikan Soal 

 

Pada gambar 9 menunjukkan ibahwa ipeserta ididik imampu imenyelesaikan isoal imasalah idengan 

imenggunakan ipembagian polinomial, iterlihat idari ijawaban ipeserta ididik isudah ibenar idalam memahami 

masalah namun peserta didik menunjukkan ketidak tepatan dalam proses perhitungan saat menyelesaikan. iSetelah 

idilakukan ipengujian ihasil iselanjutnya imasuk itahap ike ienam ievaluasi ipengalaman. Pada itahap ievaluasi 

ipengalaman, ipeserta ididik imengungkapkan ipengalaman iyang itelah imereka irasakan iselama imelakukan 

iproyek. iSama iseperti ipertemuan ilalu ipeserta ididik itidak ipernah ibosan idalam iproses ipembelajaraan, 

ipeserta ididik isangat isenang ikarena ipembelajaraan iyang idilakukan isecara iberkelompok isehingga imembuat 

iaktif idan ibersemangat idalam ibelajar idan isebelum ijam ipembelajaraan iberakhir. Pembelajaran berbasis 

teknologi memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar siswa (Plump & LaRosa, 2017).pendidik 

imengadakan ikuis iuntuk imengevaluasi ihasil idari ipembelajaraan iyang isudah idipelajari idengan 

imenggunakan iKahoot iagar ipeserta ididik imerasa itidak ibosan idalam iproses ievaluasi seperti yang sudah 

dilakukan pertemuan awal. Lalu pendidik imenyampaikan ipembelajaraan imateri iyang iakan idatang iyaitu 

ipolynomial imateri ifactor idan ipembuat inol. I 

Pada ipertemuan iketiga itentang ipolynomial imateri ifactor idan ipembuat inol iuntuk imenyelesaikan 

imasalah. iPendidik imemulai ipembelajaraan idengan imenyampaikan itujuan ipembelajaraan iyaitu isetelah 

ipembelajaraan iselesai idiharapkan ipeserta ididik imampu idalam imenyelesaikan isuatu imasalah idengan ifactor 
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ipembuat inol. iPendidik imenyampaikan ikembali imodel ipembelajaraan iyang idigunakan isama idengan 

ipertemuan isebelumnya imenggunakan imodel iproject ibased ilearning idimana itahap ipertama iyaitu 

ipertanyaan imendasar, ipendidik imemberikan ipertanyaan imendasar iyaitu i“Dalam isebuah ipermainan, ijika 

iskor ianda idinyatakan idengan ipolynomial i i𝑥2 − 7𝑥 + 10, iberapa inilai idari ix iyang imembuat iskor ianda 

imenjadi inol?”. iDari ipertanyaan imendasar itersebut ipeserta ididik imulai iuntuk iberfikir iuntuk imengerjakan 

ipertanyaan itersebut idan ipendidik imengarahkan ipeserta ididik iuntuk iduduk iberkelompok isesuai idengan 

ipertemuan ilalu, iselanjutnya itahap ike idua iyaitu iperencanaan iproyek. 

 

 
Gambar i10. iMenentukan iPerencanaan iProyek 

 

Berdasarkan igambar i10 ipeserta ididik isedang iperencanaan iproyek iyang isudah idilakukan idiawal 

ipertemuan ioleh iguru idengan imenyampaikan iproyek iyang iakan idilakukan ipeserta ididik iyaitu ipeserta 

ididik iakan imenyelesaikan ilembar itugas iproyek iyang idiberikan ioleh ipendidik idan ipeserta ididik idapat 

imencari iinformasi idi iinternet idan idiskusi ikelompok iserta imenyelesaikan imasalah. iSetelah idilakukan 

iperencanaan iproyek, iselanjutnya itahap ipenyusunan ijadwal. 

Tahap ipenyusunan ijadwal iyang idilakukan ioleh ipeserta ididik isama idengan itahap ipertemuan 

isebelumnya iyaitu imembagi ipenanggung ijawab idan ilama iwaktu iproyek iyang iakan idilaksanakan. 

iPenyusunan ijadwal idilakukan isecara iberdiskusi idengan ikelompok iyang idisetujui ipendidik isebagai 

ifasilitator. iBerikut iadalah ihasil ipenyusunan ijadwal ipelaksanaan iyang idilakukan ikelompok i4. 

 

 
Gambar i11. iPenyusunan iJadwal 

 

Berdasarkan igambar 11 menunjukkan ihasil idiskusi ipeserta ididik idalam imenyusun ijadwal, isetelah 

idilakukan ipenyusunan ijadwal iproyek iselanjutnyaimulai imelakukan iproyek isesuai idengan irancangan iyang 

itelah idibuat. iPada ikegiatan iini imasuk itahap ikeempat idari imodel iPjBLiyaitu imemantau ipeserta ididik idan 

ikemajuan iproyek. iPeserta ididik imulai ibergabung idengan ikelompok iuntuk imenyelesaikan imasalah ipada 

ilembar ikerja iproyek ipeserta ididik. iSelanjutnya itahap ike ilima iyaitu ipengujian ihasil. iPada itahap iini 

imenjawab isoal iyang iada idi ilembar ikerja iproyek iuntuk imengukur isampai imana ipemahaman ipeserta ididik 

idalam imenyelesaikan imasalah idengan ipolynomial ifactor ipembuat inol. iBerikut iini ipengujian isoal idengan 

ipenyelesaian isoal ioleh ikelompok iII iyang idisajikan ididalam igambar i12. 



Jurnal Ilmiah Matematika Realistik (JI-MR), Vol: 7, No: 1, 10-22 

 

19 

 

 

 

 
Gambar i12. iHasil iPengujian idengan iMenyelesaikan iSoal 

 

Pada igambar i12 imenunjukkan ibahwa ipeserta ididik imampu imenyelesaikan isoal imasalah idengan 

imenggunakan ifactor ipembuat inol, iterlihat idari ijawaban ipeserta ididik isudah ibenar idan isempurna. iSetelah 

idilakukan ipengujian ihasil iselanjutnya imasuk itahap ike ienam ievaluasi ipengalaman. Pada itahap ievaluasi 

ipengalaman, ipeserta ididik imengungkapkan ipengalaman iyang itelah imereka irasakan iselama imelakukan 

iproyek. iSama iseperti ipertemuan ilalu ipeserta ididik itidak ipernah ibosan idalam iproses ipembelajaraan, 

ipeserta ididik isangat isenang ikarena ipembelajaraan iyang idilakukan isecara iberkelompok isehingga imembuat 

iaktif idan ibersemangat idalam ibelajar idan isebelum ijam ipembelajaraan iberakhir ipendidik imengadakan ikuis 

iuntuk imengevaluasi ihasil idari ipembelajaraan iyang isudah idipelajari idengan imenggunakan iKahoot iagar 

ipeserta ididik imerasa itidak ibosan idalam iproses ievaluasi. 

 

 
Gambar i13. iPresentase iEvaluasi iKahoot 

 

Berdasarkan igambar i13 ipeserta ididik isudah isangat imemahami imateri ipolynomial ihanya iterkendala 

ioleh iwaktu ipada iKahoot idan ipeserta ididik isangat iantusias idalam ievaluasi idan idapat idilihat ihasil 

ipresentase iyang idiperoleh. Tingginya antusiasme siswa dalam penggunaan Kahoot menunjukkan bahwa 

pendekatan gamifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menyenangkan (Rahmawati, 2022; Wang & Tahir, 2020). 

 

Pre-Test idan iPost-Test 

Pre-test idilaksanakan idi iawal ipertemuan isebelum idiberi iperlakuan isedangkan iPost-test idilaksanakan 

isetelah itiga ikali ipertemuan idengan imenerapkan imodel iproject ibased ilearning iberbantuan iKahoot idalam 

iproses ipembelajaraan. iSoal ites iberbentuk iuraian isebanyak i3 ibutir isoal, instrumen tes uraian digunakan 

karena mampu mengukur kemampuan berpikir tingkat tinggi secara lebih mendalam (Lestari & Yudhanegara, 

2017). IGambaran ihasil ites ipeserta ididik idapat idilihat idari ilembar ijawaban ipada isaat iPre-test idan iPost-

test. iBerikut ihasil ilembar ijawaban ipeserta ididik isoal ino i1 ipada isaat iPre-test idan iPost-test. 
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Pre-test 

 

 

 
Post-test 

Gambar i14. iLembar iJawaban iTes iNomor i1 

 

Pada igambar i14 iuntuk isoal inomor i1 idengan iindikator isoal idalam ipengurangan ipolynomial isudah 

isesuai idengan iyang idiminta idan ijawaban ipeserta ididik isudah ipada iskala i3 idan i15 ibobot iper isoal iPre-

test imaupun iPost-test iyang iartinya ijawaban itersebut isudah itepat idan ibenar. 

 

 
Pre-test 

 

 
Post-test 

Gambar i15. iLembar iJawaban iTes iNomor i2 
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Berdasarkan igambar i15 ijawaban ipeserta ididik ipada isoal ipre-test, idapat idilihat ibahwa ipeserta ididik 

itidak imenulis iindikator imemahami imasalah idan ijawaban iuntuk isoal ipre-test i isudah itepat. iSedangkan 

iuntuk isoal iPost-test ipeserta ididik isudah isesuai idengan iindikator ikemampuan ipemecahan imasalah idan 

ijawaban ipeserta ididik isudah isangat itepat idan itersusun. 

 

 
Pre-test 

 
Post-test 

Gambar i16. iLembar iJawaban iTes iNomor i3 

  

Berdasarkan igambar i16 ijawaban ipeserta ididik ipada isoal ipre-test imasih iada ijawaban iyang ikosong 

idan ipeserta ididik ihanya imembuat imemahami imasalah ipada iindikator ikemampuan ipemecahan imasalah, 

ipeserta ididik ibelum idapat imenyelesaikan imasalah ipada isoal icerita. iSedangkan ijawaban ipeserta ididik 

ipada isaat ipost-test isudah ibisa imenjawab isoal idengan itepat idan ibenar. 

 Setelah idilakukan iprojek ipeserta ididik ilebih ipaham idengan ipenerapan polinomial idalam 

ikehidupan isehari-hari imulai idari ipenjumlahan, ipengurangan, iperkalian, pembagian idan ifaktor ipembuat 

inol. iSehingga idiperoleh ihasil ibelajar ipeserta ididik isetelah imenerapkan imodel iproject ibased ilearning 

iberbantun iKahoot ilebih ibaik idaripada isebelum imenerapkan imodel iproject ibased ilearning iberbantuan 

iKahoot. ihal iini idapat idilihat idari ihasil ipre-test idan ipost-test ipeserta ididik. 

 

Temuan idalam iPenelitian 

Setelah idilakukan ipengamatan iselama ipenelitian, iditemukan ibahwa ihasil ipre-test idan ipost-test ipada 

ikelas isampel imenunjukkan iperbedaan isignifikan. iNilai isiswa ipada ipre-test ilebih irendah idibandingkan 

idengan ipost-test. iHal iini imengindikasikan ibahwa imetode ipembelajaran iyang iditerapkan idi ikelas 

ieksperimen imemberikan idampak iyang ilebih ipositif iterhadap ikemampuan ipemecahan imasalah. 

 

Kendala 

Selama ipenelitian iditemukan ibeberapa ipermasalahan. iAwal ipertemuan isiswa imembutuhkan iwaktu 

iyang ilama idalam imengerjakan iproyek ibarisan iaritmatika. iDalam imengkondisikan isiswa idalam iberdiskusi 

iatau imelakukan i proyek isedikit isulit ikarena iada ibeberapa isiswa iyang ihanya idiam idan itidak 

iberpartisipasi idalam iberdiskusi. iDidalam ikelompok iterbagi idari isiswa iberkemampuan itinggi, isedang idan 

irendah, isiswa iyang iberkemampuan itinggi imenuntut isiswa iberkemampuan irendah iuntuk ibekerja itanpa 

imenjelaskan iapa imaksud idari iproyek iyang idikerjakan, isehingga isiswa iyang iberkemampuan irendah itidak 

ibisa imemahami itujuan ipembelajaran. 

Secara tidak langsung ini membuktikan bahwa Project based learning efektif dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Keberhasilan penerapan model ini ditunjang oleh kesiapan guru 

dalam menyusun materi, ketersediaan sarana pembelajaran berbasis teknologi, serta kemauan siswa untuk belajar 

secara mandiri. Hasil ini memperkuat kerangka teori bahwa pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan berbasis 

teknologi mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna, relevan, serta kontekstual bagi siswa 

(Zidan, 2023).
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SIMPULAN  

Kemampuan ipemecahan imasalah imatematis ipeserta ididik i isetelah imenerapkan imodel iProject ibased 

ilearning iberbantuan iKahoot ilebih ibaik idibandingkan isebelum imenerapkan imodel iProject ibased ilearning 

iberbantuan iKahoot ipada ipeserta ididik ikelas iXI/F2 iSMAN iI iV iKoto itimur. Model ini direkomendasikan 

sebagai alternatif pembelajaran inovatif yang sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka. Saran dari peneliti iguru 

imata ipelajaraan imatematika iSMAN iI iV iKoto itimur idapat imenerapkan imodel i iProject ibased ilearning 

iberbantuan iKahoot isebagai isalah isatu ialternatif idalam imelaksanakan iproses ibelajar imengajar. 
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