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PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING 

BERBANTUAN PERMAINAN KARTU MISTERI TERHADAP 

KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS MATEMATIS PADA MATERI 

PECAHAN 

 

Syifa Tadzkia 

 

ABSTRAK 

 

Belajar matematika secara efektif membutuhkan kemampuan berpikir secara 

logis. Kemampuan tersebut merupakan bagian integral dalam proses 

mencapai kesimpulan yang konsisten dengan menggunakan argumen logis 

dan prosedur yang sistematis. Namun, negara Indonesia tidak terlalu baik 

dalam hal ini. Kegagalan dalam mengkaji paradigma pembelajaran dan media 

interaktif yang mengutamakan keterlibatan siswa adalah akar 

permasalahannya. Maka dari itu, penelitian ini berfokus untuk mengetahui 

apakah model Problem Based Learning yang memanfaatkan permainan kartu 

misteri dapat meningkatkan kemampuan berpikir logis matematis siswa kelas 

IV SD. Penelitian dilakukan menggunakan pendekatan kuantitatif dan desain 

Quasi Experimental tipe Non-Equivalent Control Group. Populasi dalam 

penelitian adalah siswa kelas IV yang berada di Kelurahan Tamansari. Sampel 

penelitian diambil dari SD N Tamansari 04 yang terletak di kelurahan ini, 

dengan 31 siswa Kelas IV A sebagai kelompok eksperimen dan 29 siswa 

Kelas IV B sebagai kelompok kontrol. Teknik pengambilan sampel yang 

digunakan adalah Nonprobability Sampling jenis Sampling Jenuh. Menurut 

data yang dikumpulkan, skor rata-rata kelas eksperimen meningkat dari 54,06 

pada pre-test menjadi 84,00 pada post-test. Hasil dari Independent Samples T-

Test menunjukkan perbedaan yang sangat signifikan. Perolehan nilai sig. (2-

tailed) dari kelas eksperimen dan kelas kontrol sebesar 0,000 < 0,05. Selain 

itu, rata-rata N-Gain Score lebih tinggi pada kelas eksperimen dibandingkan 

dengan kelompok kontrol. Dari penelitian ini terlihat bahwa penerapan model 

Problem Based Learning dengan bantuan permainan kartu misteri dapat 

dampak positif dan signifikan terhadap peningkatan kemampuan berpikir 

logis matematis siswa. 

 

 

 

Kata kunci: Model Problem Based Learning, Permainan Kartu Misteri, 

Berpikir Logis Matematis, Pecahan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xi 
 

 

THE EFFECT OF PROBLEM-BASED LEARNING MODEL 

ASSISTED BY MYSTERY CARD GAME ON MATHEMATICAL 

LOGICAL THINKING ABILITY IN FRACTIONS MATERIAL 

 

Syifa Tadzkia 

 

ABSTRACT 

 

Learning mathematics effectively requires logical thinking skills. These skills 

are an integral part of the process of drawing consistent conclusions using 

logical arguments and systematic procedures. However, Indonesia does not 

perform well in this aspect. The failure to examine learning paradigms and 

interactive media that prioritize student engagement is the root cause of this 

issue. Therefore, this study focuses on determining whether the Problem-

Based Learning model utilizing the mystery card game can enhance the 

mathematical logical thinking ability of fourth-grade elementary school 

students. The research employs a quantitative approach with a Quasi-

Experimental design of the Non-Equivalent Control Group type. The 

population in this study consists of fourth-grade students in Tamansari Village. 

The research sample was taken from SD N Tamansari 04, located in this 

village, with 31 students from Class IV A as the experimental group and 29 

students from Class IV B as the control group. The sampling technique used 

was Nonprobability Sampling of the Saturation Sampling type. According to 

the collected data, the average score of the experimental class increased from 

54.06 in the pre-test to 84.00 in the post-test. The results of the Independent 

Samples T-Test showed a highly significant difference. The sig. (2-tailed) 

value obtained from the experimental and control classes was 0.000 < 0.05. 

Additionally, the average N-Gain Score was higher in the experimental class 

than in the control group. This study demonstrates that the implementation of 

the Problem-Based Learning model assisted by the mystery card game has a 

positive and significant impact on improving students' mathematical logical 

thinking abilities. 

 

 

 

Keywords: Problem Based Learning Model, Mystery Card Game, 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Sebagai disiplin ilmu, matematika mencakup perhitungan, 

logika, serta kemampuan berpikir secara kritis, analitis, serta sistematis. 

Selain menguasai konsep-konsep dasar, pembelajaran matemtaikan 

membiasakan kemampuan berpikir logis agar berkembang dan dapat 

digunakan dalam memecahkan masalah (Yayuk, 2019). Kemampuan 

berpikir logis menjadi komponen esensial dalam pembelajaran 

matematika, karena melibatkan proses penarikan kesimpulan dari suatu 

masalah melalui argumen yang konsisten dan langkah-langkah 

penyelesaian yang sistematis (Ruhama et al., 2020).  

Siswa membutuhkan kemampuan berpikir logis dalam segala 

bentuk pembelajaran, diskusi kelompok, dan pemecahan masalah. Siswa 

dapat menggunakan kemampuan ini untuk menghubungkan berbagai 

aspek di lingkungan sekitar yang dapat dipahami secara rasional dan 

dijadikan landasan logika dalam menyelesaikan masalah (Fauzan et al., 

2020). Namun, pada realitasnya nampak masih rendahnya kemampuan 

siswa untuk berpikir logis selama pelajaran matematika. 

Berdasarkan laporan studi dari TIMSS (Trends in International 

Mathematics and Science Study) pada tahun 2011 yang menguji 

kemampuan berpikir logis, Indonesia memiliki skor 386 yang 

menempatkannya pada posisi ke-41 dari 45 negara. Ini menunjukkan 

bahwa skor TIMSS Indonesia tergolong rendah (Zulfickar & Oktariani, 

2020). Siswa yang kemampuan berpikir logisnya terbatas akan terlihat 

ketika ia dihadapkan dengan kerumitan saat mengidentifikasi informasi 
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yang tersedia dan yang harus ditemukan. Selain itu, penggunaan rumus 

yang keliru serta penarikan kesimpulan yang tidak sesuai dengan konteks 

seringkali terjadi akibat model pembelajaran konvensional, di mana guru 

lebih berfokus pada penyampaian materi, sementara siswa hanya 

mendengarkan penjelasan dan mengerjakan soal (Ahmad & Nasution, 

2022). Penelitian oleh Maulana et al. (2019) juga mengungkapkan bahwa 

rendahnya kemampuan berpikir logis siswa disebabkan oleh minimnya 

partisipasi aktif dalam pembelajaran, kurang terbiasa dalam 

memecahkan masalah, serta kurangnya penggunaan media pembelajaran 

yang mendukung. 

Rendahnya minat belajar siswa terhadap matematika turut 

diperkuat oleh hasil wawancara dengan wali kelas IV A dan IV B di SD 

N Tamansari 04. Salah satu faktor yang berkontribusi terhadap 

rendahnya minat belajar ini adalah lingkungan sekitar sekolah yang 

kurang memberikan perhatian terhadap pendidikan. Ketidaktegasan 

masyarakat dalam memastikan anak-anaknya bersekolah berdampak 

pada lemahnya kedisiplinan dan rendahnya motivasi belajar siswa. 

Akibatnya, siswa cenderung kurang antusias, enggan bertanya, dan tidak 

aktif dalam mengerjakan tugas saat pembelajaran. Beberapa siswa 

bahkan sering absen atau datang ke sekolah tanpa kesiapan belajar yang 

memadai. Ditambah dengan keterbatasan fasilitas sekolah, seperti ruang 

kelas yang tidak memadai dan waktu belajar yang terbatas, proses 

pembelajaran menjadi kurang efektif dan tidak memungkinkan 

pemahaman yang mendalam terhadap materi. 

Untuk mengatasi permasalahan ini, guru perlu mengalihkan 

model pembelajarannya menjadi berpusat kepada siswa. Keaktifan siswa 

ketika pembelajaran membutuhkan model yang sifatnya kreatif, inovatif, 

serta konstruktif pada pendekatan ini. Sebuah model dengan pemenuhan 

kriteria tersebut dan dapat membantu agar kemampuan berpikir logis 

matematis meningkat ialah model Problem Based Learning. 
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Pelaksanaan Problem Based Learning berorientasi kepada  siswa 

menggunakan fokus terhadap penyelesaian masalah kontekstual. Dalam 

model ini, siswa dihadapkan pada situasi atau tantangan yang 

memerlukan pemikiran kritis dan logis untuk menemukan solusinya. 

mendorong keterlibatan siswa secara aktif dalam berdiskusi dan 

berkolaborasi dalam mencari solusi. Dengan berpartisipasi dalam 

penyelesaian masalah yang kompleks, siswa dapat memperdalam 

pemahaman tentang konsep matematika. Selain itu, mereka juga 

memperkuat keterampilan berpikir logis melalui analisis, evaluasi, dan 

refleksi terhadap berbagai kemungkinan solusi (Sari et al., 2024). Di 

samping penerapan model pembelajaran yang sesuai, keberadaan media 

pembelajaran sangat krusial dalam proses penyampaian materi.   

Media pembelajaran memudahkan siswa dalam memahami 

konsep yang diajarkan, sehingga mereka dapat menyerap informasi 

dengan lebih efektif (Trisiana, 2020). Fungsi media pembelajaran tidak 

terbatas pada penyampaian materi saja, tetapi juga membantu 

meningkatkan mutu pembelajaran dengan memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna. Media 

pembelajaran dapat berbentuk alat fisik maupun non-fisik, serta memiliki 

beragam variasi sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Salah satu alternatif media yang digunakan adalah kartu yang 

dikembangkan dalam bentuk permainan untuk mendukung proses belajar 

yang lebih efektif. Penelitian yang dilakukan Suhendar & Yanto (2023) 

mengungkapkan bahwa matematika sering kali dianggap sulit oleh 

siswa. Namun, pendekatan berbasis permainan dapat mengubah sudut 

pandang tersebut. Dengan permainan, suasana pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan, sehingga siswa dapat belajar secara kolaboratif, 

berbagi pemikiran, dan bersama-sama menemukan solusi. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, peneliti 

bermaksud untuk melaksanakan studi berjudul “Pengaruh Model 
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Problem Based Learning Berbantuan Permainan Kartu Misteri terhadap 

Kemampuan Berpikir Logis Matematis pada Materi Pecahan”. 

Keterbaruan penelitian ini terletak pada pengukuran kemampuan 

berpikir logis matematis siswa di jenjang sekolah dasar dengan 

menerapkan model Problem Based Learning, yang sebelumnya lebih 

banyak diteliti pada jenjang SMA. Selain itu, permainan kartu misteri 

yang digunakan dalam penelitian ini juga merupakan inovasi dalam 

pembelajaran matematika, karena media ini lebih sering diterapkan pada 

mata pelajaran lain. 

B. Rumusan Masalah 

Pemaparan permasalahan pada latar belakang menghasilkan 

perumusan masalah sebagaimana di bawah ini. 

1. Apakah model Problem Based Learning berbantuan permainan kartu 

misteri berpengaruh terhadap kemampuan berpikir logis matematis 

siswa kelas IV SD pada materi pecahan? 

2. Apakah terdapat peningkatan yang signifikan dalam kemampuan 

berpikir  logis matematis antara kelompok eksperimen yang 

menggunakan model Problem Based Learning berbantuan permainan 

kartu misteri dan kelompok kontrol yang menggunakan model 

pembelajaran konvensional? 

C. Tujuan Penelitian 

Sebagaimana permasalahan dan juga perumusan masalah yang 

sudah diberikan sebelumnya, tujuan peneliti mengadakan studi ini ialah:  
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1. Agar dapat mengetahui pengaruh model Problem Based Learning 

berbantuan permainan kartu misteri terhadap kemampuan berpikir 

logis matematis  siswa kelas IV SD pada materi pecahan. 

2. Agar dapat mengetahui peningkatan yang signifikan dalam 

kemampuan berpikir  logis matematis antara kelompok eksperimen 

yang menggunakan model Problem Based Learning berbantuan 

permainan kartu misteri dan kelompok dengan penerapan model 

konvensional. 

D. Manfaat Penelitian 

Selain untuk mencapai tujuan, adapun manfaat yang akan 

diberikan berdasarkan manfaat teoritis serta praktis kepada segala pihak 

yang membutuhnkannya: 

1. Manfaat Teoritis 

Melalui studi ini, dapat memperluas pemahaman tentang 

efektivitas pengintegrasian model pembelajaran kooperatif dengan 

permainan tradisional dalam konteks pendidikan matematika. Model 

Problem Based Learning yang diadaptasi ke permainan kartu misteri 

menawarkan potensi untuk memberikan wawasan baru tentang 

bagaimana teknik pembelajaran kooperatif dapat dimodifikasi. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Sekolah dapat mengacu pada studi ini agar model 

pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif dapat diterapkan 

dalam kurikulum, serta meningkatkan kualitas pembelajaran 

matematika. 
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b. Bagi Guru 

Guru dapat menjadikan studi ini sebagai acuan agar terus 

menginovasikan dunia pendidikan dengan mengintegrasikan 

model pembelajaran Problem Based Learning dan permainan 

kartu misteri. Strategi ini dapat memperkaya keahlian dalam 

mengajar sekaligus memberikan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan dan komunikatif. 

c. Bagi Siswa 

Penerapan model dan media ini dapat memperbaiki 

kemampuan berpikir logis matematis siswa, membuat 

pembelajaran lebih menyenangkan, serta mempermudah 

pemahaman materi pecahan. 

E. Struktur Organisasi Penelitian 

Susunan struktur organisasi penelitian ini dirancang untuk 

memberikan gambaran yang komprehensif mengenai alur dan isi penelitian 

yang dilaksanakan. Terdapat lima bab utama pada studi ini, yaitu: 

Bab I: Pendahuluan – Di sini akan merincikan berkenaan latar 

belakang masalah, rumusan masalah, tujuan studi, serta manfaat penelitian 

secara teori dan juga praktik. Selain itu, juga dijelaskan struktur organisasi 

penelitian. Penyusunan bab ini bertujuan untuk memberikan gambaran awal 

mengenai urgensi penelitian dan arah yang ingin dicapai. 

Bab II: Kajian Pustaka – Di sini akan disajikan teori-teori yang 

menjadi acuan dalam penelitian, tinjauan terhadap penelitian-penelitian 

sebelumnya yang relevan, serta hipotesis yang menjadi fokus dalam studi 

ini. 
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Bab III: Metode Penelitian – Di sini dijelaskan berbagai aspek 

penelitian, mencakup jenis serta desain penelitian, serta populasi dan sampel 

yang diteliti. Selain itu, akan diuraikan penerapan teknik untuk 

mengumpulkan data, alat yang digunakan, metode analisis data, serta 

prosedur pelaksanaan penelitian dengan koheren.  

Bab IV: Hasil dan Pembahasan – Di sini disajikan berbagai temuan 

studi serta analisis terperinci berdasarkan perolehan data. Pembahasan 

dikaitkan dengan teori-teori yang relevan serta tujuan penelitian, guna 

memberikan pemahaman yang mendalam terhadap hasil yang diperoleh. 

Bab V: Simpulan dan Saran – Di sini akan diulas simpulan mengenai 

penelitian serta saran yang diberikan untuk pihak terkait. Saran dapat 

digunakan untuk pengembangan penelitian lebih lanjut atau sebagai 

masukan praktis. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Model Problem Based Learning 

a. Pengertian Model Problem Based Learning 

Model Problem Based Learning mengorientasikan siswa 

terhadap permasalahan yang aktual pada awal proses 

pembelajaran. Model ini merupakan pendekatan inovatif, 

sehingga keaktifan siswa dalam pembelajaran dapat tercipta. 

Selama proses pembelajaran, siswa menghadapi permasalahan 

yang dirancang agar pengetahuan penting dapat diperoleh, 

memperbaiki keterampilan pemecahan masalah, 

mengembangkan strategi belajar mandiri, dan meningkatkan 

kemampuan bekerja sama dalam tim (Hotimah, 2020).  

Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based 

Learning) menjadi sebuah temuan baru pada dunia pendidikan 

yang diranang agar siswa dapat meningkatkan kemampuan 

berpikirnya. Sistem kerjasama kelomok secara terstruktur saat 

pembelajaran dapat memotivasi siswa dalam proses penguatan, 

penyempurnaan, pengujian, dan pengembangan keterampilan 

berpikir secara berkelanjutan (Nurdyansyah & Fahyuni, 2016). 

Serupa dengan yang dinyatakan oleh Ningtyas (2022), Model 

Problem Based Learning menjadi bentuk model yang memotivasi 

siswa dengan konsep “belajar bagaimana belajar” melalui 

pemecahan masalah kehidupan nyata dalam kelompok kecil.  

Tugas-tugas yang diberikan dapat membangkitkan minat siswa 
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untuk lebih memahami proses pembelajaran yang tengah 

berlangsung. 

John Dewey mengemukakan pandangannya bahwa 

sekolah merupakan gambaran dari masyarakat secara lebih luas, 

sementara kelas adalah tempat agar permasalahan di dunia nyata 

dapat dilewati dan ditangani. Ia memotivasi para pengajar agar 

menyertakan siswa dalam kegiatan berbasis masalah, serta 

memfasilitasi penyelidikan terhadap berbagai isu sosial dan 

intelektual yang relevan (Lismaya, 2019).  

Teori Vygotsky mendukung gagasan Piaget bahwa 

kecerdasan berkembang melalui interaksi dengan pengalaman 

baru dan tantangan, serta upaya individu dalam memecahkan 

masalah. Siswa akan berusaha memahami materi dengan 

mengkorelasikan pemahaman yang baru dipelajari dengan yang 

telah dimiliki, serta mengembangkan konsep-konsep baru 

(Ningtyas, 2022). 

Sesuai pemaparan yang telah diberikan, model 

Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based Learning) 

dimengerti sebagai model yang mengarahkan siswa agar 

melakuakn kerja sama dalam mengatasi permasalahan berkaitan 

dengan situasi kehidupan nyata. Model ini berfokus pada siswa 

dengan tujuan untuk mendorong motivasi, kemandirian dalam 

belajar, serta tanggung jawab dalam mengembangkan 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 

b. Karakteristik Model Problem Based Learning 

Karakteristik model Problem Based Learning 

dikemukakan oleh  Arends (2012)  dalam bukunya yang 

mencakup: 
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1) Pertanyaan atau Masalah yang Memandu 

Pengajaran yang basisnya pada permasalahan tidak 

mengikuti asas-asas akademis maupun keterampilan yang 

spesifik. Sebaliknya, pengajaran berfokus pada rasa ingin 

tahu serta persoalan sosial yang signifikan bagi siswa. 

Masalah yang dihadapi adalah situasi dunia nyata yang tidak 

memiliki solusi yang sederhana dan memiliki berbagai 

kemungkinan solusi yang bersaing. 

2) Fokus Interdisipliner 

Dalam pembelajaran berbasis masalah, masalah yang 

dipecahkan sering kali mencakup berbagai bidang studi atau 

disiplin ilmu. Keterkaitan tentang konsep-konsep akan 

dipahami siswa jika menerapkan pengetahuan yang luas 

dalam berbagai konteks, bukan hanya dalam satu mata 

pelajaran saja. 

3) Penyelidikan Autentik 

Siswa di dalam pembelajaran yang fokusnya pada 

masalah, menuntut mereka untuk mengeksplorasi dan 

mencari solusi atas tantangan dunia yang aktual. Siswa perlu 

menganalisis masalah, merumuskan hipotesis, menyatukan 

serta menelaah data, mengadakan eksperimen apabila 

dibutuhkan, serta membuat kesimpulan dari hasil berdasarkan 

data yang telah dianalisis. 

4) Produksi Hasil Karya 

Siswa diharapkan untuk menghasilkan produk yang 

menjelaskan solusi. Hasil dari produk ini bisa mencakup 

laporan, model fisik, video, apli kasi komputer, atau situs 

web. Tujuannya adalah agar bisa mempresentasikan hal yang 

sudah didapat dan pelajari serta menyediakan alternatif yang 
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lebih menarik dibandingkan dengan tugas atau ujian 

tradisional. 

5) Kolaborasi 

Model pembelajaran berbasis masalah memerlukan 

kerjasama antar siswa yang umumnya dilakukan dalam 

kelompok kecil. Kolaborasi ini mendorong siswa untuk 

terlibat dalam tugas-tugas yang kompleks, Hal ini tidak hanya 

meningkatkan kesempatan untuk berdiskusi dan menyelidiki 

bersama, tetapi juga mendukung pengembangan 

keterampilan sosial mereka. 

Adapun beberapa karakteristik dari model Problem Based 

Learning yang dikutip oleh Hotimah (2020) mencakup berbagai 

elemen penting yang mendukung proses pembelajaran berbasis 

masalah ini. 

1) Permasalahan dijadikan pembuka proses belajar-mengajar 

agar siswa rasa penasaran tumbuh pada diri siswa dan 

meningkatkan keterlibatan mereka saat proses belajar. 

2) Biasanya permasalahan yang diajukan berkaitan dengan 

realitas kenyataan yang dijabarkan secara tidak langsung. 

3) Masalah membutuhkan sudut pandang yang berbeda, 

sehingga siswa perlu menemukan konsep melalui berbagai 

bidang sains yang telah mereka pelajari atau dari disiplin ilmu 

lain. 

4) Masalah-masalah ini menantang siswa untuk mempelajari 

hal-hal baru di bidang pembelajaran yang belum dikuasai. 

5) Model ini sangat menekankan pada pembelajaran mandiri. 

6) Model ini menggunakan berbagai sumber pengetahuan, 

bukan hanya satu sumber. 
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7) Pembelajaran bersifat kooperatif, kolaboratif, dan 

komunikatif. Dalam suasana ini, siswa bersinergi di dalam 

kelompok, berinteraksi bersama, mengajarkan satu sama lain, 

serta melakukan presentasi. 

Melalui uraian tersebut, maka dapat dimengerti adanya 

empat unsur utama: adanya permasalahan, fokus pada siswa, 

keterkaitan dengan berbagai bidang studi, dan kolaborasi. 

c. Langkah-langkah Model Problem Based Learning 

Keberhasilan model Problem Based Learning sangat 

bergantung pada keterlibatan aktif guru dalam membimbing 

jalannya pembelajaran. Dengan pendekatan yang terstruktur dan 

dukungan yang tepat, model ini memiliki potensi besar sebagai 

alat yang efektif untuk siswa agar mereka termotivasi memajukan 

kemampuannya untuk berpikir logis serta keahlian dalam 

mengatasi permasalahan. Ada lima langkah dalam penerapanya: 

mengenalkan siswa atas permasalahan, mengelola pembelajaran 

untuk siswa, bimbingan dalam penilikan individu maupun 

kelompok, peningkatan dan presentasi karya cipta, serta analisis 

dan evaluasi terhadap tahapan penyelesaian masalah. Penjelasan 

mengenai lima tahap model Problem Based Learning disajikan 

pada tabel di bawah ini. 

Tabel 2. 1 Langkah-langkah Model Problem Based Learning  

(Ariyana et al., 2018) 

Langkah Kerja Aktivitas Guru Aktivitas Siswa 

Orientasi siswa 

pada masalah 

Guru menyampaikan 

masalah kontekstual 

kepada kelompok 

siswa yang dapat 

Siswa mengamati dan 

memahami masalah 

yang diajukan oleh 

guru atau ditemukan 
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ditemukan melalui 

bacaan atau lembar 

kegiatan. 

dari bahan bacaan 

yang 

direkomendasikan. 

Pengorganisasian 

siswa untuk 

belajar 

Guru mengorganisasi 

siswa untuk belajar 

dengan memastikan 

setiap anggota 

kelompok memahami 

tugas masing-masing. 

Siswa berdiskusi dan 

membagi tugas untuk 

mencari data atau alat 

yang diperlukan guna 

menyelesaikan 

masalah. 

Bimbingan 

dalam 

penyelidikan 

individu maupun 

kelompok 

Guru memantau 

keterlibatan siswa 

dalam pengumpulan 

data atau bahan 

selama proses 

penyelidikan. 

Siswa melakukan 

penyelidikan dan 

mengumpulkan data 

dari berbagai sumber 

agar memperoleh 

secara mendalam 

pemahaman berkaitan 

dengan problem yang 

dihadapi. 

Pengembangan 

dan penyajian 

hasil karya 

Guru membantu 

mengembangkan dan 

menyajikan hasil 

karya dengan 

membimbing diskusi 

serta membantu 

pembuatan laporan 

sehingga setiap 

kelompok dapat 

menyajikan hasilnya 

dengan baik. 

Siswa berdiskusi 

untuk menghasilkan 

solusi dan 

menyajikan hasil 

dalam bentuk karya. 
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Analisis dan 

evaluasi proses 

pemecahan 

masalah 

Guru membimbing 

presentasi dan 

mendorong refleksi 

kelompok, serta 

memberikan 

penghargaan atas 

kontribusi setiap 

anggota. 

Siswa melakukan 

presentasi, 

memberikan umpan 

balik, dan 

mengevaluasi solusi 

yang telah ditemukan, 

sambil belajar dari 

pengalaman 

kelompok lain. 

 

d. Kelebihan dan Kekurangan Model Problem Based Learning 

Model Problem Based Learning terdapat kelebihan juga  

kekurangan yang harus diperhatikan saat menerapkannya. 

Berikut kelebihan dan kekurangannya menurut (Hotimah, 2020; 

Shoimin, 2020): 

1) Menguji keterampilan siswa dan membuat siswa senang saat 

menemukan hal baru. 

2) Meningkatkan keinginan siswa untuk belajar serta 

keterlibatan dalam proses belajar. 

3) Mengarahkan siswa dalam memanfaatkan pengetahuan untuk 

menelaah dan menyelesaikan masalah yang ada di dunia 

nyata. 

4) Memotivasi pengembangan pengetahuan baru, penilaian diri, 

dan tanggung jawab terhadap proses serta hasil pembelajaran. 

5) Meningkatkan keterampilan berpikir logis serta kemampuan 

adaptasi terhadap keterbaharuan informasi. 

6) Menyediakan peluang agar dapat menerapkan wawasan 

berkenaan situasi kehidupan secara aktual. 
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7) Merangsang kesediaan untuk belajar berkelanjutan bahkan 

setelah pendidikan formal selesai. 

8) Mendukung siswa agar konsep yang telah dipelajari dapat 

dikuasai, sehingga dapat mengatasi permasalahan di 

kehidupan nyata. 

 

Selain memiliki kelebihan, sebagai mana berikut ini 

adalah kekurangan Problem Based Learning:  

1) Siswa dengan minat yang kurang atau merasa kesulitan dalam 

memecahkan masalah yang dipelajari cenderung enggan 

untuk mencobanya. 

2) Sebagian siswa mungkin ragu untuk menyelesaikan masalah 

tanpa memahami materi yang dibutuhkan dengan baik 

sehingga hanya mempelajari apa yang dirasa perlu. 

3) Tidak dapat diterapkan pada semua jenis konten 

pembelajaran, karena beberapa materi memerlukan peran 

aktif guru dalam penyampaian. Model ini lebih sesuai untuk 

pembelajaran yang memerlukan keterampilan pemecahan 

masalah tertentu. 

4) Pada kelas dengan tingkat keberagaman siswa yang tinggi, 

pencocokan mungkin sulit dilakukan. 

 

Penyesuaian materi dapat dilakukan guru dalam 

mengatasi kekurangan pembelajaran berbasis masalah, 

memberikan supervisi yang intensif kepada siswa, dan 

memberikan tugas sepadan denagn kemampuan mereka. Di 

samping itu, pelatihan dan pengembangan profesi yang diikuti 

guru berkenaan Problem Based Learning pun dapat 

mengembangkan keterampilan maupun pemahamannya. 
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2. Permainan  

a. Hakikat Bermain  

Dunia anak sangat identik dengan aktivitas bermain yang 

penuh spontanitas dan kesenangan. Anak akan lebih antusias 

ketika suatu kegiatan dikemas dalam suasana yang 

menyenangkan, sementara situasi yang tidak menyenangkan 

cenderung dihindari (Sinaga & Sinambela, 2023). Senada dengan 

itu, Santioso (2024) menyatakan bahwa bermain memungkinkan 

anak merasakan kesenangan dan kepuasan dalam aktivitasnya, 

baik dengan alat permainan maupun tanpa alat.  Lebih dari 

sekedar aktivitas menyenangkan, bermain juga berfungsi sebagai 

sarana efektif untuk belajar dan bertumbuh. 

Para ahli kognitif memiliki pandangan yang beragam 

tentang bermain. Jean Piaget berpendapat bahwa bermain adalah 

aktivitas berulang yang memberikan kesenangan dan kepuasan 

bagi individu. Sementara itu, Sutton Smith menekankan 

pentingnya transformasi simbolik dalam bermain, yang berperan 

besar dalam mengembangkan kemampuan berpikir abstrak. Saat 

bermain, nak dapat menafsirkan makna objek berdasarkan 

perspektif dan pemahaman mereka sendiri. Parten juga menyoroti 

bahwa bermain bukan hanya hasil dari perkembangan kognitif, 

tetapi juga berfungsi sebagai sarana sosialisasi. Dalam aktivitas 

bermain, anak-anak memiliki kesempatan untuk menjelajah, 

menemukan hal-hal baru, mengekspresikan suasana hati, 

mengembangkan kreativitas, serta belajar dengan cara yang alami 

dan menyenangkan. (Nurani, 2023).  

Beragam perspektif tentang bermain menegaskan bahwa 

aktivitas ini bukan sekedar sumber kesenangan, tetapi juga 

memiliki peran krusial dalam mendukung perkembangan sosial, 
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kognitif, dan emosional anak.  Penelitian oleh  Handayani et al. 

(2024) menegaskan pentingnya fungsi bermain terhadap 

perkembangan anak. Secara fisik, bermain membantu 

memperkuat otot, melatih koordinasi, motorik halus dan kasar, 

serta keseimbangan tubuh. Secara emosional, bermain 

mengembangkan keterampilan sosial, rasa percaya diri, 

kemandirian, dan empati melalui peran yang dimainkan anak. 

Dari segi kognitif, bermain mendorong eksplorasi lingkungan 

sebagai bentuk rasa ingin tahu. Selain itu, bermain juga 

menumbuhkan kemandirian, membantu anak mengenali 

kemampuan diri, serta melatih pengambilan keputusan dan peran 

sosial. 

b. Permainan Kartu Misteri sebagai Media Pembelajaran 

Matematika 

Guru memiliki banyak pilihan cara untuk membuat 

pembelajaran lebih menyenangkan, salah satunya adalah dengan 

memasukkan permainan dalam proses belajar. Menurut Muharam 

et al. (2024), permainan dapat dijadikan alternatif bagi guru atau 

pendidik untuk membangun lingkungan belajar yang lebih 

menyenangkan dan interaktif. Mengintegrasikan permainan 

dalam proses pembelajaran dapat mengubah suasana kelas yang 

awalnya kaku menjadi lebih santai, sehingga siswa siswa lebih 

terdorong untuk berpartisipasi secara aktif. Keaktifan siswa 

dalam pembelajaran menjadi faktor kunci dalam pencapaian 

tujuan yang ditetapkan guru,  karena keterlibatan mereka 

berkontribusi langsung pada hasil belajar yang optimal. 

Permainan yang diterapkan dalam pembelajaran harus 

memiliki nilai edukatif. Permainan edukatif merupakan aktivitas 
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yang melibatkan serangkaian tindakan dengan aturan yang 

ditetapkan oleh guru guna meningkatkan aspek kognitif, 

emosional, dan pendidikan peserta didik. Permainan edukatif 

dirancang untuk membimbing siswa dalam mempelajari berbagai 

keterampilan melalui bermain. Selain itu, permainan ini juga 

mengasah pemikiran kritis, meningkatkan kreativitas, dan 

memperkuat daya ingat terhadap informasi yang diperoleh selama 

pembelajaran.  (Lestari et al., 2023). 

Terdapat beragam permainan edukatif yang menarik dan 

menyenangkan yang dapat digunakan untuk mengenalkan konsep 

matematika kepada siswa, terutama di tingkat Sekolah Dasar. 

Salah satu opsi yang menarik untuk diterapkan adalah permainan 

kartu misteri. Dalam permainan ini, kartu berisi berbagai soal 

matematika yang harus dipecahkan oleh siswa untuk menemukan 

solusi dari misteri yang disajikan. Misteri tersebut berupa 

pertanyaan atau tantangan yang berkaitan dengan konsep 

matematika, seperti materi pecahan. 

Melalui permainan kartu misteri, siswa dilatih untuk 

mengembangkan pemikiran kritis dan kreativitas dalam 

menyelesaikan berbagai persoalan matematika. Selain itu, 

permainan ini juga mendorong kerja sama antar siswa, karena 

mereka dapat berdiskusi dan bekerja dalam kelompok untuk 

menemukan solusi dari setiap soal. Dengan menghadirkan 

tantangan yang menarik serta suasana belajar yang 

menyenangkan, permainan kartu misteri menjadi alat 

pembelajaran yang efektif dalam memperkenalkan konsep-

konsep matematika kepada siswa SD. 
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3. Kemampuan Berpikir Logis Matematis 

a. Pengertian Kemampuan Berpikir Logis Matematis 

Matematika merupakan ilmu dengan keabstrakan 

objeknya, sehingga sering kali siswa dihadapkan pada masalah 

yang kompleks. Sebagai pelajaran wajib di semua jenjang 

pendidikan, matematika melatih kemampuan berpikir. 

Kemampuan berpikir memungkinkan seseorang agar gagasan 

maupun konsep yang berada di pikiran dapat berkembang, 

sehingga mencapai pemahaman atau solusi. Kemampuan berpikir 

manusia mencakup berpikir kritis, analitis, kreatif, logis, 

sistematis, juga kemampuan bekerja sama (Utami & Haerudin, 

2021). 

Kemampuan berpikir logis adalah kemampuan seseorang 

dalam mencapai keputusan terhadap sebuah permasalahan 

menggunakan argumen secara tepat serta mengikuti tahapan 

penyelesaian secara sistematis (Ruhama et al., 2020). Berpikir 

logis melibatkan eksplorasi dan pemanfaatan potensi yang ada, 

serta penggunaan kemampuan atau kapasitas untuk 

mempertimbangkan dan membuat keputusan melalui penalaran 

yang rasional (Pattisina & Komala, 2019). Sejalan dengan pendapat 

Zufar & Astuti (2023), kemampuan berpikir logis dapat digunakan 

saat menghadapi masalah, baik yang kecil maupun besar, dengan 

melalui berbagai langkah yang berurutan dan memenuhi kondisi 

yang ada, sehingga terbentuk pola pikir yang baik. 

Dalam bukunya, Dewi et al. (2023) menyatakan bahwa 

kemampuan berpikir logis menjadi sebuah faktor dan kunci siswa 

berhasil dalam belajar karena dapat membantu pengambilan 

keputusan mereka, pemecahan masalah, analisis, dan evaluasi 

situasi berdasarkan konsep yang logis dan rasional. Kemampuan 
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ini penting untuk memperoleh persepsi dan visualisasi yang jelas 

terhadap suatu masalah dengan membandingkan informasi yang 

ada dengan informasi baru untuk mencapai kesimpulan yang 

benar. Kemampuan berpikir logis meliputi pola pikir yang 

terstruktur, kemampuan untuk bernalar, dan menyimpulkan 

secara analitis. 

Kemampuan berpikir logis adalah kemampuan untuk 

memahami keterkaitan antara berbagai konsep atau elemen. 

Individu yang memiliki kemampuan ini dapat mengelola simbol-

simbol abstrak dan mengidentifikasi implikasi atau hubungan 

antara informasi yang mungkin tidak terlihat oleh orang lain. 

Siswa dalam berpikir logi menuntut adanya pemikiran dengan 

induktif juga deduktif, mengikuti prinsip logika, serta mampu 

mengenali dan menelaah pola dengan menggunakan 

keterampilan penalaran untuk menyelesaikan masalah (Ilmadi & 

Sari, 2021). 

Dari berbagai pengertian tersebut,  dimengerti bahwa 

kemampuan berpikir logis beresensi dalam mewujudkan 

keberhasilan siswa melalui pembelajaran serta membangun 

keterampilan pemecahan masalah yang efektif. Dengan 

kemampuan ini, seseorang dapat menarik kesimpulan dengan 

sistematis dan menggunakan argumen yang konsisten.  

b. Indikator Kemampuan Berpikir Logis Matematis 

Pengembangan kemampuan berpikir logis siswa adalah 

aspek krusial dalam pembelajaran, terutama dalam mata 

pelajaran matematika yang memerlukan pemecahan masalah 

secara sistematis. Selain membantu siswa untuk mengasosiasikan 

segala konsep matematika, kemampuan berpikir logis pun dapat 

memperkuat keterampilan siswa dalam menganalisis dan 
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menuntaskan masalah secara terstruktur dan terencana (Ningsih 

& Bharata, 2021).  

Untuk memahami perkembangan kemampuan ini, 

penting untuk mengidentifikasi indikator-indikator yang 

mempengaruhinya Menurut  Wulandari & Fatmahanik (2020), 

beberapa indikator dalam kemampuan berpikir logis diuraikan 

dalam tabel di bawah ini:  

Tabel 2. 2 Indikator Kemampuan Berpikir Logis Matematis  

(Wulandari & Fatmahanik, 2020) 

Indikator Uraian 

Membuat makna dari 

jawaban dengan 

argumen yang masuk 

akal 

1. Siswa dapat memahami maksud dari 

pertanyaan yang diajukan. 

2. Siswa mampu menyajikan seluruh 

informasi yang diketahui dari 

permasalahan dan merumuskan 

pokok-pokok permasalahan. 

Membangun hubungan 

logis antara konsep dan 

fakta yang berbeda 

1. Siswa mampu merencanakan solusi 

untuk masalah yang diajukan. 

2. Siswa secara umum dapat 

menjelaskan semua langkah yang 

digunakan untuk menyelesaikan 

masalah. 

Menduga dan menguji 

berdasarkan akal  

Siswa dapat memilih strategi atau 

langkah yang tepat untuk menyelesaikan 

pertanyaan yang diajukan. 

Menyelesaikan 

masalah matematis 

secara rasional 

1. Siswa mampu menyelesaikan 

masalah dengan benar pada setiap 

langkah. 



 

 

22 
Syifa Tadzkia, 2025 
PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN PERMAINAN KARTU MISTERI 
TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS MATEMATIS PADA MATERI PECAHAN 
Universitas Pendidikan Indonesia|repository.upi.edu|perpustakaan.upi.edu 

 
 

2. Siswa memastikan bahwa setiap 

langkah dalam proses penyelesaian 

masalah sudah benar. 

Menarik kesimpulan 

yang logis 

1. Siswa menyajikan kesimpulan yang 

benar pada setiap langkah 

penyelesaian. 

2. Siswa mampu menyimpulkan hasil 

akhir jawaban dengan akurat. 

 

 

c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Berpikir Logis 

Matematis 

Penelitian yang dilakukan Anggraini & Irawan (2021), 

mengidentifikasi kemampuan berpikir logis dipengaruhi oleh 

beberapa faktor sebagaimana di bawah ini: 

1) Motivasi 

Proses belajar siswa akan kurang efektif dan 

kemampuan berpikir terhadap materi akan menurun jika tidak 

memiliki motivasi, baik internal maupun eksternal. Motivasi 

internal sangat penting dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir. Tanpa adanya dorongan ini, siswa mungkin 

kehilangan fokus selama proses belajar, yang dapat 

mempengaruhi hasil belajar menjadi tidak maksimal. Selain 

itu, dorongan dari orang tua dan guru juga sangat penting 

karena dapat memacu siswa untuk mengikuti instruksi dan 

meningkatkan kemampuan berpikir. 

Sejalan dengan pernyataan Rahman (2022) bahwa 

motivasi merupakan faktor penting yang mendasari siswa 

dalam meraih hasil belajar yang maksimal, yang nantinya 
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menjadi landasan dalam menilai pencapaian kompetensi yang 

diharapkan. Nilai yang diperoleh dari proses belajar juga 

mempengaruhi pencapaian ketuntasan siswa, yang 

berdampak pada kenaikan kelas. Belajar merupakan proses 

mengubah perilaku siswa yang dipengaruhi berbagai faktor, 

salah satunya motivasi yang berfungsi sebagai pendorong 

dalam mencapai prestasi. Motivasi yang baik selama proses 

pembelajaran akan menghasilkan pencapaian yang maksimal.  

2) Kemampuan Awal 

Tingkat kecerdasan siswa bervariasi dan perbedaan 

ini memengaruhi kemampuan berpikir serta pemahaman 

terhadap materi pelajaran. Siswa yang memiliki kecerdasan 

di bawah rerata sering kali memiliki keterbatasan dalam 

kemampuan berpikir dan pemahaman, sedangkan dengan 

kecerdasan di atas rerata umumnya menunjukkan 

kemampuan berpikir dan pemahaman yang lebih baik. 

Kemampuan awal siswa merupakan keterampilan 

atau pengetahuan yang dikuasai siswa sebelum memulai 

proses pembelajaran. Dalam mata pelajaran matematika, guru 

perlu memahami keterampilan awal ini sebelum mengajar. 

Hal ini membantu guru memastikan siswa memiliki 

pengetahuan dasar yang dibutuhkan saat melakukan pelajaran 

serta mengetahui sampai mana pelajaran materi yang siswa 

kuasai, sehingga pembelajaran yang efektif dapat guru 

ciptakan (Suryani et al., 2020). 

3) Strategi Pembelajaran 

Strategi pembelajaran rencana yang melibatkan 

berbagai langkah dan aktivitas untuk mencapai sasaran 

akademik yang diinginkan. Sebagai sumber belajar, strategi 
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ini melibatkan interaksi antara siswa, guru, dan lingkungan. 

Tujuannya yakni agar terciptanya suasana belajar yang 

menyenangkan juga mendukung. Guru harus menguasai 

strategi pembelajaran agar dapat merancang dan 

menyelenggarakan proses pembelajaran secara efektif 

(Sanjani, 2021). 

Strategi pembelajaran yang inovatif akan mendorong 

keaktifan siswa selama proses belajar, berbeda dengan 

strategi yang monoton. Siswa yang terlibat aktif 

menunjukkan bahwa kemampuan berpikir sedang bekerja, 

sehingga memudahkan dalam memahami materi. 

4) Kondisi Fisik 

Manusia memiliki kebutuhan dasar dalam hidup 

berupa kondisi fisik. Gangguan pada kondisi fisik siswa dapat 

mempengaruhi kemampuan berpikir, terutama dalam situasi 

yang memerlukan pemikiran matang. Ketika kondisi fisik 

terganggu, siswa dapat mengalami kesulitan dalam 

berkonsentrasi dan berpikir cepat, karena tubuh tidak dapat 

merespons dengan baik. Dengan kata lain, kondisi fisik yang 

buruk berdampak negatif pada fungsi otak dan mengurangi 

kemampuan berpikir dalam menerima respons dari guru. 

4. Materi Pecahan 

a. Bilangan Pecahan 

Di tingkat sekolah dasar, materi pecahan dalam mata 

pelajaran matematika mulai diajarkan sejak kelas 3. Materi ini 

termasuk bagian dari aljabar dan penting dipahami siswa untuk 

mempelajari konsep pecahan, baik untuk keseharian maupun 

dalam konteks matematika itu sendiri (Suardi et al., 2022). 
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Bilangan pecahan menyatakan perbandingan antara dua bilangan 

bulat yang menggambarkan suatu kelompok tertentu dengan 

kelompok lain atau keseluruhan. Pecahan ditulis dalam bentuk 
𝑎

𝑏
, 

yang artinya a menjadi pembilang dan b menjadi penyebut dengan 

syarat  b ≠ 0. Pembilang menunjukkan jumlah bagian yang 

dimaksud, sementara penyebut menunjukkan jumlah bagian 

secara keseluruhan (Budhi, 2022; Dewi, 2022).  

Berikut adalah contoh pecahan dalam bentuk angka: 

pecahan 
3

5
 dibaca “tiga per lima”, di mana 3 adalah pembilang 

yang menunjukkan jumlah bagian yang diambil, dan 5 adalah 

penyebut yang menunjukkan jumlah bagian secara keseluruhan.  

 

3

5
=  

𝑎

𝑏
=  

Pembilang

Penyebut
 

Pecahan juga dapat diilustrasikan dengan menggunakan 

gambar, seperti: 

 

 

 

    

Gambar 2. 1 Pecahan dengan Ilustrasi Gambar 

 

Gambar di atas  menunjukkan pecahan 
1

4
, di mana bagian 

yang diarsir menggambarkan pembilang karena mewakili 

sebagian dari keseluruhan. Sementara itu, angka 4 sebagai 

penyebut menunjukkan bahwa gambar tersebut dibagi menjadi 

empat bagian dengan ukurang yang sama. 
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Dalam penelitian yang dilakukan oleh Dewi (2022) 

terdapat beberapa jenis bilangan pecahan dijelaskan dengan 

ketentuannya sebagai berikut: 

1) Pecahan murni adalah pecahan di mana angka pembilang (a 

< b), seperti 
2

3
, 

5

11
, dan sebagainya. 

2) Pecahan tidak murni adalah pecahan di mana angka 

pembilang lebih besar dari angka penyebut (a > b), seperti  
7

4
, 

9

2
, dan lain sebagainya. 

3) Pecahan campuran adalah bentuk pecahan meliputi bilangan 

bulat dan pecahan murni, ditulis sebagai c 
𝑎

𝑏
, artinya c adalah 

bilangan bulat dan 
𝑎

𝑏
 adalah pecahan murni. Contohnya 1

2

5
, 2

3

8
, 

dan lain sebagainya. 

 

b. Pecahan Senilai 

Pecahan nilainya menjadi tetap apabila pembilang serta 

penyebutnya dikali maupun dibagi dengan angka yang sama 

disebut pecahan senilai (Budhi, 2022). Berikut adalah contoh 

pecahan senilai. 

1) Dikalikan dengan angka yang sama pada pembilang dan 

penyebutnya 

Sebagai contoh, pecahan 
2

4
 dan 

4

8
 merupakan pecahan 

senilai. Pembahasan: Pecahan di atas dikatakan pecahan 

senilai karena pembilang dan penyebut dikalikan dengan 2, 

penjabaran perhitungannya adalah sebagai berikut: 

2 × 2

4 × 2
 = 

4

8
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2) Dibagi dengan angka yang sama pada pembilang dan 

penyebutnya 

Sebagai contoh, pecahan 
6

9
 dan 

2

3
 merupakan pecahan 

senilai. Pembahasan: Pecahan di atas dikatakan pecahan 

senilai karena pembilang dan penyebut dibagi dengan 3, 

penjabaran perhitungannya adalah sebagai berikut: 

 
6 ÷3

9 ÷3
 = 

2

3
 

 

c. Operasi Hitung Pecahan 

Pecahan memiliki operasi hitung berupa penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, juga pembagian yang berisi pecahan. 

Operasi-operasi ini dapat dikerjakan menggunakan cara yang 

mirip seperti pada bilangan bulat, tetapi dengan memperhatikan 

pembilang dan penyebut. Berikut adalah penjelasan dan contoh 

soal untuk setiap jenis operasi hitung pecahan: 

1) Penjumlahan Pecahan 

Untuk menjumlahkan pecahan, pertama-tama pastikan 

bahwa penyebutnya sama. Jika penyebut berbeda, temukan 

KPK (Kelipatan Persekutuan Kecil) dari penyebut-penyebut 

tersebut untuk menyamakan penyebut. Setelah penyebut 

sama, tambahkan pembilangnya, dan pertahankan penyebut 

yang sama. 

a) Penjumlahan Penyebut Sama 

2

8
 + 

3

8
 = 

2 + 3

8
 = 

5

8
 

b) Penjumlahan Penyebut Berbeda 

3

4
 + 

1

6
 = 
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Langkah-langkah pengerjaannya: 

Tentukan KPK terlebih dahulu dari penyebutnya agar 

menjadi sama. 

Tabel 2. 3 Mencari KPK  

 4 6 

2 2 3 

2 1 3 

3 1 1 

 

KPK = 2 × 2 × 3 = 12 

Keterangan: KPK merupakan keseluruhan hasil bagi, 

sedangkan yangditandai warna kuning merupakan FPB 

karena angkanya dapagt dibagikan ke penyebutnya. 

Jika KPK sudah ditemukan, langkah berikutnya 

adalah menyelesaikan penjumlahan pecahan dengan 

penyebut berbeda.  

3

4
 + 

1

6
 = 

9 + 2

12
 = 

11

12
 

Pembahasan: 

Angka 12 yang merupakan KPK dibagi dengan penyebut 

dari masing-masing pecahan, kemudian hasil 

pembagiannya dikalikan dengan pembilang pada masing-

masing pecahan. 

 

2) Pengurangan Pecahan 

Pengurangan pecahan juga memerlukan penyebut 

yang sama. Sama seperti penjumlahan, jika penyebut berbeda, 
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ubah menjadi penyebut yang sama terlebih dahulu. Setelah 

penyebutnya sama, kurangkan pembilangnya. 

a) Pengurangan Penyebut Sama 

2

5
 - 

1

5
 = 

1

5
 

b) Pengurangan Penyebut Berbeda 

3

4
 – 

1

6
 = 

9 – 2

12
 = 

7

12
 

 

3) Perkalian Pecahan 

Perkalian pecahan tidak memerlukan penyamaan 

penyebut seperti yang diperlukan pada operasi penjumlahan 

atau pengurangan. Cukup dengan mengalikan pembilang 

masing-masing pecahan dan penyebut masing-masing 

pecahan.  Berikut adalah contoh penerapannya. 

a) 
2

5
 × 

1

3
 = 

2

15
 

b) 3 × 
1

7
 = 

3

7
 

 

4) Pembagian Pecahan 

Untuk membagi pecahan, kalikan pecahan pertama 

dengan kebalikan (atau invers) dari pecahan kedua. Invers dari 

pecahan adalah dengan membalik pembilang dan 

penyebutnya. Kemudian, lakukan perkalian seperti biasa. 

Berikut adalah penerapan  contoh operasi hitung pembagian 

pecahan. 

2

3
 ÷ 

1

2
 = 

2

3
 × 

2

1
 = 

4

3
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B. Penelitian yang Relevan 

Sebagaimana hal berikut adalah beberapa studi relevan terdahulu 

dan dijadikan referensi studi ini: 

1. Penelitian yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis 

Masalah terhadap Kemampuan Berpikir Logis Matematis Siswa pada 

Materi Program Linier” 

Tabel 2. 4 Penelitian Terdahulu 1 (Assmarqandi et al., 2021) 

Nama 

Peneliti 

Prangga Assmarqandi, Laila Hayati, dan 

Hapipi 

Tahun 2021 

Hasil 

Penelitian 

Setiap pertemuan menghasilkan 

peningkatan dalam kemampuan berpikir 

logis dan matematis. Sesuai analisis data 

dengan uji-t menghasilkan adanya 

pengaruh secara bermakna dari model 

pembelajaran masalah pada kemampuan 

berpikir logis matematis siswa. Hal ini 

dibuktikan dengan nilai d dari analisis 

effect size, yaitu 1,60. 

Perbedaan - Penelitian terdahulu dilakukan pada 

jenjang SMA kelas XI, sedangkan 

penelitian terbaru dilakukan pada 

jenjang SD kelas IV. 

- Materi yang digunakan dalam 

penelitian terdahulu adalah 

program linear, sedangkan 

penelitian terbaru berfokus pada 

materi pecahan. 
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- Penelitian terdahulu tidak 

menggunakan media tambahan, 

sementara penelitian terbaru 

menggunakan media permainan 

kartu misteri untuk mendukung 

pembelajaran. 

- Metode penelitian yang diterapkan 

dalam penelitian terdahulu adalah 

kuantitatif dengan desain post-test 

only control group, sedangkan 

penelitian terbaru menggunakan 

metode kuantitatif dengan desain 

non-equivalent control group. 

 

2. Penelitian yang berjudul “Efektifitas Penerapan Model Pembelajaran 

Problem Based Learning dengan Audio Visual Aid (AVA) terhadap 

Kemampuan Berpikir Logis Matematis” 

Tabel 2. 5 Penelitian Terdahulu 2 (Proborini et al., 2024) 

Nama Peneliti Ellen Proborini, Sri Adi Widodo, 

dan Uli Ulfa 

Tahun 2024 

Hasil Penelitian Skor meningkat sebesar 27,63% 

setelah penerapan PBL 

menggunakan AVA. Responden 

percaya bahwa PBL yang 

dikombinasikan dengan AVA dapat 

secara efektif merangsang serta 
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mengoptimalkan kemampuan 

berpikir logis matematis dan 

mendukung resolusi masalah 

dalam konteks kehidupan nyata. 

Media AVA juga membantu 

menjelaskan konsep-konsep yang 

sebelumnya terasa abstrak. 

Kesimpulannya, model PBL 

dengan penerapan AVA berdampak 

positif untuk mengoptimalkan 

kemampuan berpikir logis siswa, 

dan hasil Uji N-Gain pun 

membuktikan hal tersebut yang 

menunjukkan keefektifan model 

ini. 

Perbedaan - Penelitian terdahulu dilakukan 

pada jenjang SMA kelas XI, 

sedangkan penelitian terbaru 

dilakukan pada jenjang SD kelas 

IV. 

- Materi yang digunakan dalam 

penelitian terdahulu adalah 

matriks, sedangkan penelitian 

terbaru berfokus pada materi 

pecahan. 

- Penelitian terdahulu 

menggunakan metode kuantitatif 

dengan desain penelitian yang 

tidak dituliskan secara spesifik, 

sedangkan penelitian terbaru 
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menggunakan metode kuantitatif 

dengan desain non-equivalent 

control group. 

- Instrumen penelitian terdahulu 

berupa non-tes dengan 

kuesioner, sedangkan penelitian 

terbaru menggunakan tes untuk 

mengukur kemampuan berpikir 

logis matematis. 

- Media pembelajaran yang 

digunakan dalam penelitian 

terdahulu adalah Audio Visual 

Aid (AVA), sedangkan 

penelitian terbaru menggunakan 

permainan kartu misteri sebagai 

media tambahan untuk 

mendukung pembelajaran. 

 

 

3. Penelitian yang berjudul  “Pengembangan Media Truth or Dare 

Berbasis Model Problem Based Learning Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Logis dan Motivasi Belajar Matematika Siswa 

SMA Negeri 11 Medan”  

 

Tabel 2. 6 Penelitian Terdahulu 3 (Sagala et al., 2023) 

Nama Peneliti Aisyah Fitri Hidayani Sagala, 

Mariani, dan Abil Mansyur 

Tahun 2023 
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Hasil Penelitian Penggunaan Media Truth or Dare 

berbasis pembelajaran berbasis 

masalah terbukti efektif, valid, dan 

praktis dalam mengasah 

kemampuan berpikir logis siswa 

dan memotivasi pembelajaran 

matematika. Meningkatnya nilai 

N-Gain, yakni dari 0,37 saat uji 

coba I ke 0,55 saat uji coba II 

menandakan adanya 

perkembangan kemampuan 

berpikir logis. Meningkatnya 

motivasi belajar matematika pun 

tercermin dari nilai N-Gain yang 

naik dari 0,38 saat uji coba I 

menjadi 0,47 saat uji coba II. 

Perbedaan - Penelitian terdahulu 

dilakukan pada jenjang SMA 

kelas X, sedangkan penelitian 

terbaru diterapkan pada 

jenjang SD kelas IV. 

- Materi yang digunakan dalam 

penelitian terdahulu adalah 

system persamaan linear tiga 

variabel, sedangkan penelitian 

terbaru berfokus pada materi 

pecahan. 

- Penelitian terdahulu 

menggunakan metode 

Research and Development 
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(R&D) untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran, sedangkan 

penelitian terbaru 

menggunakan metode 

kuantitatif dengan desain non-

equivalent control group 

untuk mengukur efektivitas 

pembelajaran. 

- Media yang digunakan dalam 

penelitian terdahulu adalah 

Truth or Dare, sementara 

penelitian terbaru 

menggunakan permainan 

kartu misteri sebagai media 

pembelajaran tambahan. 

- Penelitian terdahulu tidak 

hanya berfokus pada 

peningkatan kemampuan 

berpikir logis, tetapi juga 

meneliti motivasi belajar 

siswa, sedangkan penelitian 

terbaru lebih menitikberatkan 

pada kemampuan berpikir 

logis matematis. 

C. Hipotesis  

Hipotesis alias asumsi dasar merupakan jawaban sementara 

terhadap sebuah masalah dan didasarkan pada praduga serta kebenarannya 
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belum terbukti. Dugaan ini bertindak sebagai titik awal dalam proses 

penelitian dan sifatnya masih spekulatif. Untuk mengkonfirmasi atau 

membantah hipotesis tersebut, perlu dilakukan pengujian lebih lanjut 

dengan mengumpulkan dan menganalisis data secara terstruktur. Data yang 

diakumulasikan pada studi selanjutnya dimanfaatkan agar kebenaran 

hipotesis tersebut dapat dinilai, sehingga dapat ditarik kesimpulan yang 

lebih valid mengenai masalah yang diteliti (Mandailina et al., 2022). Studi 

ini memiliki hipotesis di antaranya. 

Ho1 : Tidak adanya pengaruh model Problem Based Learning 

berbantuan permainan kartu misteri pada kemampuan berpikir logis 

matematis siswa kelas IV SD pada materi pecahan. 

Ha1 : Adanya pengaruh model Problem Based Learning berbantuan 

permainan kartu misteri pada kemampuan berpikir logis matematis 

siswa kelas IV SD untuk materi pecahan. 

Ho2 : Tidak adanya peningkatan yang bermakna dalam kemampuan 

berpikir  logis matematis antara kelompok eksperimen yang 

menggunakan model Problem Based Learning berbantuan 

permainan kartu misteri dan kelompok kontrol yang menggunakan 

model pembelajaran konvensional. 

Ha2 : Terdapat peningkatan yang bermakna dalam kemampuan berpikir  

logis matematis antara kelompok eksperimen yang menggunakan 

model Problem Based Learning berbantuan kartu misteri dan 

kelompok kontrol yang menggunakan model pembelajaran 

konvensional. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Pendekatan yang diterapkan ialah kuantitatif menggunakan 

metode eksperimen. Pendekatan kuantitatif dipilih untuk mengukur 

secara spesifik perubahan yang diharapkan atas hasil yang didapatkan. 

Menurut Sugiyono (2022), penelitian kuantitatif berkenaan dengan 

penghimpunan data berbentuk numerik serta dianalisis dengan rumus 

statistik guna menghasilkan temuan yang terukur dan objektif. 

Studi ini mendasarkan metode eksperimen pada desain Quasi 

Experimental dengan tipe Non-Equivalent Control Group. Dalam desain 

ini, pemilihan kelompok siswa atau kelas dilakukan dengan metode yang 

disebut intact group, yang berarti peneliti memanfaatkan kelas yang 

sudah ada. Pemilihan kelas untuk kelompok eksperimen dan kontrol 

dilakukan berdasarkan keputusan peneliti (Abraham & Supriyati, 2022). 

Untuk memastikan pengaruh perlakuan yang diterapkan, penelitian ini 

akan mengikuti prosedur yang sistematis dan terstruktur, dimulai dengan 

pengukuran awal kemampuan siswa untuk berpikir logis matematis. 

Pada langkah pertama, kedua kelompok akan menjalani pre-test 

guna menilai tingkat kemampuan siswa untuk berpikir logis matematis 

diberlakukan treatment. Selanjutnya, perlakuan di kelas eksperimen 

menerapkan model Problem Based Learning yang dibantu dengan 

permainan kartu misteri. Sementara itu, kelompok kontrol akan 

melanjutkan pembelajaran secara konvensional. Ketika perlakuan telah 

selesai, post-test diberikan pada dua kelompok guna mengevaluasi 

perubahan kemampuan berpikir logis matematis siswa. 
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B. Desain Penelitian 

Quasi Experimental dengan tipe Non-Equivalent Control Group 

diterapkan sebagai desain studi ini. Penerapannya yakni subjek 

penelitian tidak dibagi secara acak, tetapi dibedakan menjadi kelompok 

eksperimen juga kelompok kontrol. Kelas yang dijadikan untuk kedua 

kelompok tidak sama dengan kondisi tidak sepenuhnya sebanding, 

kelompok kontrol tidak bisa mengendalikan variabel eksternal secara 

penuh, dan mungkin memengaruhi jalannya eksperimen (Sugiyono, 

2022). Sebagaimana tabel berikut menggambarkan desain penelitian. 

Tabel 3. 1 Non-Equivalent Control Group Design 

Kelompok Pre-Test Perlakuan Post-Test 

Eksperimen O1 X1 O2 

Kontrol O3 - O4 

 

Keterangan: 

O1 : Pre-test kelompok eksperimen 

O2 : Post-test kelompok eksperimen 

O3 : Pre-test kelompok kontrol 

O4 : Post-test kelompok ontrol 

X : Perlakuan mengguanakan model Problem Based Learning  

berbantu permainan kartu misteri 
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C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi mencakup semua elemen pada studi, termasuk objek 

dan subjek dengan sifat dan ciri khas tertentu. Secara garis besar, 

populasi mencakup semua elemen dalam kelompok tertentu, baik 

berupa manusia, hewan, kejadian, maupun objek, yang terdapat di 

lokasi tertentu dan menjadi acuan untuk menarik kesimpulan 

penelitian (Amin et al., 2023). Penelitian ini melibatkan populasi 

siswa kelas IV yang bersekolah yang bersekolah di wilayah 

Kelurahan Tamansari. 

Tabel 3. 2 Data Sekolah di Kelurahan Tamansari 

No. Nama Sekolah 

1. SDN Tamansari 01 

2. SDN Tamansari 02 

3. SD Negeri Tamansari 03 

4. SD N Tamansari 04 

5. SD N Tamansari 05 

 

 

2. Sampel 

Sampling yang diterapkan pada studi ini ialah jenis 

Nonprobability Sampling dengan teknik Sampling Jenuh. 

Diterapkannya teknik ini karena ukuran populasi yang relatif kecil, 

sehingga peneliti dapat melibatkan seluruh subjek penelitian tanpa 

perlu melakukan pemilihan sampel secara acak (Sugiyono, 2022). 

Sampel penelitian diambil dari seluruh siswa kelas IV di SD N 

Tamansari 04. Pemilihan tempat penelitian didasarkan pada 

pertimbangan kedekatan geografis yang memudahkan peneliti dalam 
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proses pengumpulan data serta monitoring selama penelitian 

berlangsung. 

Kelas IV di SD N Tamansari 04 terbagi menjadi dua, yakni 

kelas IV A berisikan31 siswa dan kelas IV B berisikan 29 siswa. 

Kedua kelas tersebut dilibatkan dalam penelitian, di mana kelas yang 

dipilih sebagai kelompok eksperimen akan menerima treatment 

yakni penggunaan model Problem Based Learning berbantuan 

permainan kartu misteri. Sementara itu, kelompok kontrol akan 

mengikuti pembelajaran dengan menggunakan model konvensional. 

D. Definisi Operasional 

Studi ini menjelaskan definisi operasional serta setiap variabel 

untuk memastikan kejelasan konsep dan pengukuran yang tepat dalam 

proses analisis data serta interpretasi hasil penelitian. 

1. Variabel Bebas atau X (Independent) 

Variabel bebas berkapasitas untuk memengaruhi variabel 

terikat dalam suatu penelitian. Studi ini menggunakan Problem 

Based Learning berbantuan permainan kartu misteri sebagai variabel 

bebas. 

Model Problem Based Learning (PBL) adalah model yang 

menitikberatkan resolusi permasalahan berkaitan dengan situasi 

keseharian. Metode ini sangat relevan dengan situasi yang dialami 

siswa, sehingga siswa secara langsung mengalami dan mempelajari 

masalah yang sedang dibahas. Perolehan pengetahuan siswa tidak 

hanya bergantung pada guru. Masalah ini bersifat terbuka dan 

memungkinkan siswa untuk mengasah kemampuan memecahkan 

masalah (A. Handayani & Koeswanti, 2021).  Mengintegrasikan 
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model ini dengan permainan dapat menciptakan suasana belajar yang 

lebih menyenangkan dan interaktif. 

Bermain merupakan aktivitas alami yang mendukung 

pertumbuhan sejak bayi hingga dewasa. Melalui bermain, anak-anak 

merasakan kegembiraan, mencoba pengalaman baru, serta 

mengembangkan keterampilan kognitif, termasuk dalam bahasa dan 

matematika, secara spontan (Santioso, 2024). Dalam konteks 

pembelajaran, permainan kartu misteri dapat menjadi alat yang 

efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan memperkuat 

pemahaman konsep melalui pengalaman yang menyenangkan dan 

bermakna. 

2. Variabel Terikat atau Y (Dependent) 

Variabel terikat diukur dan diamati guna menilai bagaimana 

variabel bebas memengaruhi hasilnya. Pada penelitian ini, variabel 

terikat yang dianalisis yakni kemampuan berpikir logis matematis.  

Yang dimaksud kemampuan berpikir logis ialah keterampilan 

krusial dalam menghadapi tantangan global, yang memungkinkan 

individu untuk menelaah situasi, mengenali pola, dan membuat 

keputusan yang rasional berdasarkan data dan fakta yang tersedia. 

Kemampuan ini sangat erat kaitannya dengan pembelajaran 

matematika (Noviani & Hakim, 2020).  

E. Teknik Pengumpulan Data 

Alat utama pengukuran variabel yang dimanfaatkan pada studi 

ini ialah tes yang disesuaikan dengan indikator berpikir logis 

matematis. Pre-test diberlakukan untuk dua kelompok (eksperimen dan 
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kontrol) agar kondisi awal dapat diukur. Selanjutnya, kedua kelompok 

akan mengikuti post-test guna mengevaluasi perubahan yang terjadi. 

F. Instrumen Penelitian 

Peneliti memilih dan menggunakan instrumen penelitian 

infrormasi berkaitan dengan variabel dapat dikumpulkan. Penelitian  

kuantitatif memanfaatkan instrumen untuk mengumpulkan, menyelidiki, 

dan mengeksplorasi data guna memecahkan masalah atau menguji 

hipotesis (Nasution, 2016). Studi ini menerapkan soal uraian sebagai 

instrumen yang menilai kemampuan siswa untuk berpikir logis 

matematis. Berbagai aspek penalaran matematis dibahas dalam 

instrumen tes. Ini mencakup kemampuan untuk menganalisis pola, 

memahami hubungan antar konsep, serta menyelesaikan masalah yang 

memerlukan penalaran induktif dan deduktif. 

Pelaksanaan tes dilakukan dalam dua tahap, yaitu pre-test dan 

post-test. Sebelum diberikan perlakuan, dilakukan pre-test untuk 

mengetahui tingkat kemampuan penalaran matematis siswa terlebih 

dahulu. Pre-test memungkinkan peneliti memperoleh gambaran dasar 

tentang kemampuan siswa sebelum diberikan perlakuan. Setelah 

diberikan perlakuan, peneliti memberikan post-test untuk menilai 

perubahan kemampuan penalaran matematis siswa. Dengan 

membandingkan hasil pre-test dan post-test, peneliti dapat mengetahui 

pengaruh perlakuan yang diberikan dan melihat apakah kemampuan 

siswa dalam berpikir logis matematis mengalami kemajuan yang 

signifikan. Berikut adalah rubrik penilaian tes kemampuan berpikir logis 

matematis. 
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Tabel 3. 3 Rubrik Penilaian Kemampuan Berpikir Logis Matematis 

Indikator Skor Keterangan 

Membuat makna dari 

jawaban dengan argumen 

yang masuk akal 

0 Tidak mampu menyajikan 

informasi yang relevan dari 

permasalahan. 

 1 Menyajikan informasi, tetapi 

kurang tepat. 

 2 Menyajikan informasi, tetapi 

hanya sebagian merumuskan 

pokok-pokok permasalahan. 

 3 Menyajikan informasi 

dengan merumuskan pokok-

pokok permasalahan secara 

lengkap. 

Membangun hubungan logis 

antara konsep dan fakta yang 

berbeda 

0 Tidak dapat merencanakan 

solusi atau menjelaskan 

langkah-langkah 

penyelesaian. 

 1 Merencanakan namun 

penjelasan langkah-langkah 

kurang tepat.  

 2 Merencanakan solusi dengan 

penjelasan langkah-langkahn, 

namun sebagian kurang tepat. 

 3 Merencanakan solusi yang 

logis dan menjelaskan semua 

langkah penyelesaian dengan 

jelas dan tepat. 
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Menduga dan menguji 

berdasarkan akal 

0 Tidak mampu memilih 

strategi untuk menyelesaikan 

masalah. 

 1 Memilih strategi yang yang 

kurang tepat dan jawaban 

salah. 

 2 Memilih strategi yang tepat, 

namun langkah-langkahnya 

tidak sepenuhnya efektif atau 

kurang sesuai. 

 3 Memilih strategi yang tepat 

dan logis, serta melaksanakan 

langkah-langkah dengan 

benar untuk menyelesaikan 

masalah. 

Menyelesaikan masalah 

matematis secara rasional 

0 Tidak dapat menyelesaikan 

masalah. 

 1 Mampu menyelesaikan 

masalah, tetapi jawaban 

salah. 

 2 Menyelesaikan masalah 

dengan benar namun terdapat 

beberapa langkah tidak tepat. 

 3 Menyelesaikan masalah 

dengan tepat di setiap langkah 

dan memastikan semua 

langkah sudah benar. 

Menarik Kesimpulan yang 

logis  

0 Tidak dapat menarik 

kesimpulan yang tepat atau 

relevan. 
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 1 Menarik kesimpulan yang 

salah dan tidak akurat. 

 2 Menarik kesimpulan yang 

sebagian benar, namun 

kurang akurat atau tidak 

didukung oleh semua langkah 

sebelumnya. 

 3 Menarik kesimpulan yang 

tepat di setiap langkah dan 

menyimpulkan hasil akhir 

dengan akurat dan logis. 

 

Sebelum menyusun instrumen tes, perlu dipastikan bahwa 

instrumen tersebut sesuai dengan tujuan penelitian dan dan dapat 

mengukur variabel yang diteliti dengan akurat. Langkah ini mencakup 

penyusunan kisi-kisi berdasarkan indikator kemampuan berpikir logis 

matematis dan level kognitif. Selain itu, pengembangan instrumen tes 

dalam studi ini meliputi beberapa langkah penting sebagai berikut: 

1. Validitas  

Validitas menunjukkan ketepatan dan kesahihan dalam 

interpretasi hasil dari suatu prosedur evaluasi sesuai dengan tujuan 

pengukurannya (Pakpahan et al., 2021). Validitas tes bertujuan untuk 

memastikan bahwa tes yang diberikan kepada siswa, yang dikerjakan 

oleh siswa, serta hasil yang diperoleh, benar-benar mampu 

menggambarkan kemampuan siswa yang sebenarnya dalam mata 

pelajaran yang diukur (Eliyah, 2019). Studi ini menerapkan validias agar 

keandalan instrumen teruji menggunakan validitas isi juga konstruk. 
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a. Validitas Isi 

Validitas isi (content validity) merepresentasikan tingkat 

kecocokan suatu instrumen dengan materi atau kurikulum yang 

relevan untuk memastikan kesahihannya. Dalam hal ini, validitas isi 

menekankan bahwa butir-butir soal dalam alat ukur tersebut harus 

benar-benar mencerminkan kedalaman dan cakupan materi yang 

dimaksudkan untuk diukur  (Arikunto, 2018). Dengan kata lain, 

validitas isi suatu instrumen penelitian berkaitan dengan kelinieran 

materi dalam setiap kegiatan dengan indikator pencapaian 

kompetensi, sehingga setiap elemen dalam instrumen peneliian 

mendukung tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

(Priatna et al., 2020). Validitas isi dapat dipastikan melalui penilaian 

para ahli (expert judgment).  

Pertimbangan validitas isi didasarkan pada empat faktor 

berikut: 1) kesesuaian antara indikator dan butir soal, 2) kesesuaian 

dengan elemen yang diukur, 3) Kejelasan bahasa dan gambar dalam 

soal, 4) kelayakan butir soal untuk sampel, 5) kesesuaian dengan 

kurikulum. 

Validitas isi dalam penelitian ini divalidasi oleh dua 

validator, yaitu Ibu Irawati sebagai wali kelas IV A dan Ibu Wiwin 

Yuniarti, S.Pd. sebagai wali kelas IV B. Kedua validator dipilih 

karena memiliki pemahaman mendalam tentang karakteristik siswa 

serta materi yang diajarkan di kelas tersebut. Proses validasi 

dilakukan dengan memberikan instrumen penelitian kepada para 

validator untuk kemudian dianalisis dan diberikan masukan, 

sehingga memastikan bahwa instrumen yang digunakan telah 

mencakup aspek-aspek penting yang sesuai dengan indikator yang 

diukur. Kedua validator menyatakan bahwa 5 butir soal dinyatakan 
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valid dan sesuai dengan tujuan penelitian, sehingga tujuan instrumen 

ialah agar dapat menilai hasil belajar siswa secara akurat. 

b. Validitas Konstruk 

Setelah melakukan validitas isi, peneliti melanjutkan dengan 

uji coba instrumen di kelas V A yang terdiri dari 29 siswa untuk 

menguji validitas konstruk. Validitas konstruk menekankan 

seberapa efektif instrumen mampu mendeskripsikan konstruk 

teoritis yang menjadi dasar operasionalisasi. Kelas yang dipilih 

berlandaskan pada tinjauan bahwa siswa di kelas tersebut telah 

mempelajari materi dan relevan dengan instrumen yang akan diuji. 

Validitas konstruk studi ini diuji dengan bantuan aplikasi 

IBM SPSS Statistics Versi 26. Untuk menilai apakah suatu 

instrumen valid atau tidak, dapat dilakukan menggunakan dua cara:  

1) Membandingkan nilai r hitung dengan r tabel. 

Uji validitas menghasilkan kesimpulan yang berasal 

dari nilai r hitung yang dibandingkan dengan r tabel: 

a) Jika r hitung > r tabel, artinya valid pada instrumen.  

b) Jika r hitung < r tabel, artinya tidak valid pada 

instrumen. 
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Tabel 3. 4 Distribusi Nilai r Tabel 

 

 

Pada taraf signifikansi 5% dengan jumlah 

responden sejumlah 29 siswa, nilai r tabel yang tercantum 

dalam tabel 3.4 adalah 0,367. Berikut adalah kesimpulan 

yang diperoleh dari hasil pengujian dengan 

membandingkan nilai pada Pearson Correlation (r hitung) 

dengan r tabel. 
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Tabel 3. 5 Validitas Konstruk Butir Soal Pre-Test 

No. 

Soal 

Pearson Correlation 

(r hitung) 

 

r Tabel 

 

Kesimpulan 

1. 0,580  Valid 

2. 0,742  Valid 

3. 0,666 0,367 Valid 

4.  0,715  Valid 

5. 0,679  Valid 

 

 

Tabel 3. 6 Validitas Konstruk Butir Soal Post-Test 

No. 

Soal 

Pearson Correlation 

(r hitung) 

 

r Tabel 

 

Kesimpulan 

1. 0,584  Valid 

2. 0,535  Valid 

3. 0,668 0,367 Valid 

4.  0,785  Valid 

5. 0,826  Valid 

 

2) Membandingkan nilai sig. (2-tailed) dengan taraf signifikansi 

yang telah ditetapkan. 

Penarikan kesimpulan dari uji validitas dengan melihat 

nilai sig. (2-tailed), berikut adalah ketentuannya: 

b. Jika nilai sig. (2-tailed.) < 0,05, maka instrumen 

dinyatakan valid.  
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c. Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05, maka instrumen 

dinyatakan tidak valid. 

Tabel 3. 7 Nilai Sig. (2-tailed) pada Uji Validitas Pre-Test 

 

 

Tabel 3. 8 Nilai Sig. (2-tailed) pada Uji Validitas Post-Test 
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Berdasarkan syarat penarikan kesimpulan, nilai 

sig. (2-tailed) pada tabel 3.7 dan 3.8 di setiap butir soal 

memperoleh nilai kurang dari 0,05. Maka diketahui 

bahwa seluruh butir soal dalam instrumen pengukuran 

telah memenuhi kriteria validitas yang ditetapkan. 

Penelitian ini memperkuat bahwa instrumen yang 

digunakan tidak hanya relevan tetapi juga mampu 

mengukur apa yang dimaksud dengan akurat. Oleh karena 

itu, instrumen tersebut dapat digunakan dalam 

pengukuran lebih lanjut untuk menilai kemampuan siswa 

di kelas IV. 

2. Reliabilitas 

Sebutan reliabilitas bersumber pada kata "reliability," yang 

dimaknai sebagai tingkat kepercayaan terhadap pengukuran yang 

diperoleh. Perolehan pengukuran dapat dianggap dipercaya apabila 

terdapat hasil yang konsisten jika pengukuran diberlakukan untuk 

kelompok subjek yang sama selama beberapa kali, asalkan aspek 

yang diukur tetap tidak berubah pada subjek tersebut (Pakpahan et 

al., 2021). Sebagaimana dinyatakan oleh Arikunto (2018), sebuah tes 

dianggap memiliki reliabilitas tinggi jika dapat menghasilkan hasil 

yang sama secara konsisten. 

 Reliabilitas dalam penelitian ini diuji dengan menerapkan 

rumus Alpha Cronbach. Berikut adalah rumusnya: 
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Keterangan: 

r11  = reliabilitas yang dicari 

n  = banyaknya butir soal 

∑ 𝜎𝑖
2 = jumlah varians skor tiap-tiap item 

𝜎𝑡
2 = varians total 

Pengujian reliabilitas dibantu dengan aplikasi IBM SPSS 

Statistics Versi 26 dengan menganalisis keseluruhan butir soal. 

Reliabilitas instrumen dinyatakan memadai jika nilai  Cronbach’s 

Alpha > 0,60. Sebagaimana berikut perolehan analisis yang akan 

memberikan gambaran tentang kekuatan dan kelemahan setiap item. 

Tabel 3. 9 Reliabilitas  Pre-Test 

Cronbach’s 

Alpha 

N of Items 

.705 5 

 

 

Tabel 3. 10 Reliabilitas Post-Test 

Cronbach’s 

Alpha 

N of Items 

.701 5 

 

Perolehan uji reliabilitas di atas dapat diinterpretasikan 

dalam kriteria Guilford untuk memudahkan penilaian mengenai 

tingkat konsistensi dan keandalan instrumen penelitian (Parinata & 



 

 

53 
Syifa Tadzkia, 2025 
PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN PERMAINAN KARTU MISTERI 
TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS MATEMATIS PADA MATERI PECAHAN 
Universitas Pendidikan Indonesia|repository.upi.edu|perpustakaan.upi.edu 

 
 

Puspaningtyas, 2021). Kriteria Guilford tersebut dapat dilihat dalam 

tabel berikut. 

Tabel 3. 11 Kriteria Reliabilitas Guilford (Parinata & Puspaningtyas, 

2021) 

Koefisien Reliabilitas (r11) Kriteria 

0,00 – 0,20 Sangat Rendah 

0,20 – 0,40 Rendah 

0,40 – 0,70 Sedang 

0,70 – 0,90 Tinggi 

0,90 – 1,00 Sangat Tinggi 

Perolehan uji reliabilitas menunjukkan nilai instrumen pre-

test 0,705 dan post-test 0,702. Dengan demikian, kedua instrumen 

untuk mengukur kemampuan berpikir logis matematis dinyatakan 

memiliki tingkat reliabilitas yang tinggi. 

3. Daya Pembeda 

Daya pembeda soal merujuk pada kapasitas sebuah soal agar 

dapat membedakan siswa dengan keunggulan serta kelemahannya. 

Dengan mempertimbangkan biaya dan waktu analisis yang terbatas, 

penelitian ini memfokuskan diri pada dua kutub data. Sebanyak 27% 

nilai tertinggi dikategorikan sebagai kelompok atas (JA), sementara 

27% nilai terendah dikategorikan sebagai kelompok bawah (JB) 

(Arikunto, 2018). Pemilihan persentase ini dimaksudkan untuk 

mendapatkan representasi yang signifikan dari kedua kelompok, 

sehingga analisis dapat dilakukan dengan lebih efisien dan tepat 

sasaran. Daya pembeda dapat dihitung menggunakan rumus: 
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Keterangan: 

DP = daya pembeda 

BA =  jumlah peserta dari kelompok atas yang menjawab pertanyaan 

dengan benar 

BB = jumlah peserta dari kelompok bawah yang menjawab pertanyaan 

dengan benar 

JA =  jumlah peserta dari kelompok atas 

JB = jumlah peserta dari kelompok bawah 

PA = proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar 

PB = proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar 

P sebagai indeks kesukaran 

Aplikasi IBM SPSS Statistics Versi 26 diterapkan untuk 

membantu daya pembeda uji. Dalam analisis ini, daya pembeda diukur 

melalui nilai Corrected Item-Total Correlation. Nilai tersebut dapat 

diinterpretasikan dalam kriteria Guilford untuk memudahkan penilaian 

mengenai tingkat konsistensi dan keandalan instrumen penelitian 

(Parinata & Puspaningtyas, 2021). Tabel berikut merupakan kriteria 

Guilford. 

Tabel 3. 12 Kriteria Daya Pembeda 

Daya Pembeda Kategori 

< 0,00 Sangat Jelek 

0,00 – 0,20 Jelek 

0,20 – 0,40 Cukup 

0,40 – 0,70 Baik 

0,70 – 1,00 Sangat Baik 
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Berlandaskan kriteria yang sebelumnya ditentukan, berikut 

simpulan mengenai perolehan analisis dari uji coba pre-test dan post-test. 

Tabel 3. 13 Daya Pembeda Pre-Test 

No. 

Soal 

Daya Pembeda 

 

Kriteria 

1. 0,366 Cukup 

2. 0,555 Baik 

3. 0,434 Baik 

4. 0,479 Baik 

5. 0,479 Baik 

 

 

Tabel 3. 14 Daya Pembeda Post-Test 

No. 

Soal 

Daya Pembeda 

 

Kriteria 

1. 0,391 Cukup 

2. 0,362 Cukup 

3. 0,360 Cukup 

4. 0,653 Baik 

5. 0,634 Baik 

 

4. Tingkat Kesukaran 

Soal yang ideal seharusnya memiliki tingkat kesulitan yang 

seimbang, tidak begitu mudah namun juga tidak begitu rumit. Siswa 

tidak akan termotivasi untuk berusaha apabila tingkat kesukaran soal 

rendah, sebaliknya siswa akan cepat menyerah serta kehilangan 



 

 

56 
Syifa Tadzkia, 2025 
PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN PERMAINAN KARTU MISTERI 
TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS MATEMATIS PADA MATERI PECAHAN 
Universitas Pendidikan Indonesia|repository.upi.edu|perpustakaan.upi.edu 

 
 

tekadnya apabila soal tersebut terlalu sulit dan melebihi 

kemampuannya (Arikunto, 2018).  

Menurut penelitian Fatimah & Alfath (2019), soal dikatakan 

baik bukan saja kriteria validitas dan reliabilitasnya terpenuhi, akan 

tetapi tingkat kesulitan yang dimiliki harus seimbang. Karena 

keseimbangan ini, soal harus mencakup kategori mudah, sedang, dan 

sulit. Tingkat kesulitan soal tidak ditentukan oleh guru, tetapi oleh 

kemampuan siswa dalam menjawabnya. Berikut merupakan rumus 

untuk mengukur tingkat kesukaran soal: 

 

Keterangan:  

P = indeks kesukaran atau kesulitan 

B = jumlah siswa menjawab dengan benar 

JS = jumlah keseluruhan siswa mengikuti tes 

Tingkat kesukaran diuji dengan berbantuan aplikasi IBM 

SPSS Statistics Versi 26. Hasil perhitungan yang diperoleh akan 

dipaparkan di bawah ini, mencakup berbagai statistik yang relevan 

serta interpretasi dari data tersebut agar pemahaman secara 

mendalam dapat diberikan berkenaan dengan tingkat kesukaran yang 

teruji.  
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Tabel 3. 15 Hasil Pengujian Pre-Test 

 

 

Tabel 3. 16 Hasil Pengujian Post-Test 

 

Kategori tingkat kesukaran soal dibagi menjadi beberapa kategori 

berdasarkan nilai indeks kesukaran yang menilai mudah atau sulitnya 

suatu soal bagi siswa. Kategori ini penting dalam analisis butir soal 

karena membantu pendidik menyeimbangkan tingkat kesulitan dalam tes 

atau ujian untuk mengukur kompetensi siswa secara akurat. Berikut 

adalah tabel indeks kategori kesukaran.  

Tabel 3. 17 Indeks Kategori Kesukaran 

Indeks Kesukaran Kategori 

< 0,30 Sukar 

0,30 – 0,70 Sedang 

> 0,70 Mudah 

 

Berlandaskan pemaparan kategori di atas, diketahui hasil 

perhitungan mean dengan skor maksimum adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3. 18 Kesimpulan Tingkat Kesukaran Pre-Test 

No. 

Soal 

Tingkat 

Kesukaran 

Kategori 

1. 0,69 Sedang 

2. 0,69 Sedang 

3. 0,746 Mudah 

4. 0,54 Sedang 

5. 0,666 Sedang 

 

Tabel 3. 19 Kesimpulan Tingkat Kesukaran Post-Test 

No. 

Soal 

Tingkat 

Kesukaran 

Kategori 

1. 0,643 Sedang 

2. 0,643 Sedang 

3. 0,69 Sedang 

4. 0,553 Sedang 

5. 0,666 Sedang 

 

 

Tabel 3. 20 Kisi-kisi Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Logis Matematis 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Logis Matematis 

Indikator Soal Level 

Kognitif 

No. 

Soal 

Bentuk 

Soal 

Membuat makna dari 

jawaban dengan 

argumen yang masuk 

akal 

Siswa mampu 

memahami dan 

menyajikan 

seluruh informasi 

C3 1 Uraian 
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terkait soal 

pecahan senilai. 

Membangun hubungan 

logis antara konsep dan 

fakta yang berbeda 

Siswa mampu 

menghubungkan  

dan menjelaskan  

konsep operasi 

hitung 

pengurangan 

berpenyebut 

sama 

C3 2 Uraian 

Menduga dan menguji 

berdasarkan akal 

Siswa mampu 

menentukan 

strategi atau 

langkah yang 

tepat untuk 

menyelesaikan 

soal operasi 

hitung 

pengurangan 

pecahan dengan 

penyebut yang 

berbeda. 

C3 3 Uraian 

Menyelesaikan masalah 

matematis secara 

rasional 

Siswa mampu 

menyelesaikan 

soal cerita pada 

materi operasi 

hitung 

penjumlahan 

dengan 

C3  4 Uraian 
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berpenyebut yang 

berbeda. 

Menarik kesimpulan 

yang logis  

Siswa mampu 

menarik 

kesimpulan 

setelah 

menyelesaikan 

soal pada materi 

pecahan senilai. 

C5 5 Uraian 

 

G. Teknik Analisis Data 

1. Uji Normalitas 

Agar dapat mengetahui pendistribusian sebaran data pada 

kelompok atau variabel normal atau tidak, maka dilakukan uji 

normalitas. Pengujian ini dapat menjamin bahwa data diperoleh 

berdasarkan populasi yang berdistribusi normal (Fahmeyzan et al., 

2018). IBM SPSS Statistics versi 26 diterapkan peneliti agar normal 

atau tidaknya sebaran data dapat diketahui. 

2. Uji Homogenitas 

Agar dapat mengetahui apakah dua kelompok sampel 

maupun lebih memiliki kehomogenan atau kesamaan varians dari 

populasinya (Sianturi, 2022). IBM SPSS Statistics versi 26 

digunakan sebagai bantuan pengujian pada studi ini. 

3. Uji Perbedaan Dua Rerata (Uji-T) 

Independent Samples T-Test dalam studi ini akan diterapkan 

sebagai pengujian perbedaan dua rerata. Tujuannya ialah agar 

kemampuan siswa untuk berpikir logis dapat dievaluasi pada 
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kelompok eksperimen menggunakan model Problem Based Learning 

berbantuan permainan kartu misteri diperbandingkan atas  kelompok 

kontrol dengan penerapan konvensional. Hipotesis yang diajukan 

akan dianalisis melalui aplikasi IBM SPSS Statistics versi 26. 

4. Perhitungan Gain Ternormalisasi (N-Gain) 

Hal ini dilakukan dengan tujuan agar perubahan kemampuan 

siswa untuk berpikir logis matematis sebelum dan setelah treatment 

dapat dinilai.  Pengukurannya diterapkan untuk kelas eksperimen 

yang bermodelkan Problem Based Learning berbantuan permainan 

kartu misteri serta kelas kontrol bermodelkan konvensional. 

Penerapan rumus pada perhitungan gain ternormalisasi yakni  

(Sukarelawan et al., 2024): 

 

Keterangan: 

g = gain ternormalisasi (N-Gain) 

Kriteria peningkatan nilai N-Gain disajikan pada tabel 3.21 

memungkinkan peneliti untuk mengevaluasi sejauh mana 

keberhasilan perlakuan yang diberikan dalam meningkatkan 

kemampuan siswa. Tabel ini membantu dalam mengkategorikan 

tingkat peningkatan skor siswa berdasarkan nilai N-Gain yang 

diperoleh. 

Tabel 3. 21 Kriteria N-Gain menurut Meltzer (Kurniawan & Hidayah, 

2021) 

Nilai N-Gain Kriteria 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 < g ≤ 0,7 Sedang 
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g ≤ 0,3 Rendah 

 

 

H. Prosedur Penelitian 

1. Tahap Persiapan 

a. Mengidentifikasi permasalahan serta mencari bacaan untuk 

memastikan dasar teoritis yang kuat. 

b. Mengajukan permohonan izin ke sekolah. 

c. Menyusun dan memvalidasi instrumen penelitian, seperti soal 

pre-test dan post-test, yang mencakup seluruh indikator 

kemampuan berpikir logis matematis. 

 

2. Tahap Penelitian 

a. Berkoordinasi dengan pihak sekolah untuk menyusun jadwal 

penelitian yang meliputi waktu pre-test, pelaksanaan perlakuan, 

dan post-test. 

b. Pelaksanaan pre-test agar dapat mengevaluasi konsisi awal siswa 

terkait kemampuan berpikir logis agar memperoleh data dasar 

sebelum perlakuan. 

c. Pengimplementasian model pembelajaran Problem Based 

Learning berbantua permainan kartu misteri. 

d. Pelaksanaan post-test agar dapat mengetahui apakah perlakuan 

dapat meningkatkan kemampuan siswa. 

 

3. Tahap Penyelesaian  

Peneliti pada tahap ini menyimpulkan hasil studi dengan 

menerapkan teknik analisis data untuk menilai hasil sebelum dan 

sesudah perlakuan. Kesimpulan ini mencakup evaluasi hipotesis 

yang diajukan, sehingga dapat memberikan jawaban atas pertanyaan 
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penelitian dan menunjukkan efektifkah perlakuan model 

pembelajaran Problem Based Learning berbantuan permainan kartu 

misteri pada kemampuan siswa untuk berpikir logis matematis. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Di sini akan dijelaskan secara rinci mengenai hasil penelitian disertai 

pembahasannya berdasarkan data yang dikumpulkan menggunakan 

instrumen penelitian sesuai dengan tahapan yang telah dirancang. Studi ini 

dilakukan dengan keterlibatan dua kelas, yakni kelas eksperimen serta kelas 

kontrol. Kumpulan data dianalisis menggunakan aplikasi IBM SPSS 

Statistics versi 26  guna melakukan pengujian terhadap hipotesis yang telah 

dirumuskan. 

A. Hasil Penelitian 

1. Gambaran Umum 

Studi ini  berlangsung dari bulan September hingga 

November 2024 di SD N Tamansari 04, berlokasi di Kampung 

Cibuluheun, RT 003/RW 009, Desa Tamansari, Kecamatan Rumpin, 

Kabupaten Bogor, Jawa Barat. Subjek pada studi ini ialah 

keseluruhan siswa kelas IV sejumlah 60 siswa yang terbagi ke dalam 

dua rombongan belajar (rombel). Kelas IV A berisikan 31 siswa 

menjadi kelas eksperimen, dan kelas IV B berisikan 29 siswa menjadi 

kelas kontrol.  

Penelitian dimulai pada tanggal 30 September 2024 dengan 

mengajukan surat perizinan kepada kepala sekolah serta 

memperkenalkan diri dan tujuan penelitian kepada para guru. 

Selanjutnya, peneliti melakukan uji validitas isi pada wali kelas IV A 

juga IV B. Selain itu, peneliti pun menguji coba instrumen pre-test 

dan post-test di kelas V B pada tanggal 1 Oktober 2024 serta  2 
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Oktober 2024 untuk menguji butir soal secara statistik, mencakup 

validitas konstruk, reliabilitas, daya beda, dan tingkat kesukaran.  

Pre-test dilakukan setelah hasil uji coba dianalisis, untuk 

kelas eksperimen dilakukan di tanggal 16 Oktober 2024 serta 17 

Oktober 2024 untuk kelas kontrol. Kemudian dilanjutkan dengan 

pemberian treatment yang tentunya berbeda antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Pembagian jadwal untuk kedua kelas dilakukan 

setiap hari Rabu dan Kamis, sesuai dengan jadwal mata pelajaran 

Matematika di sekolah tersebut. Pada tanggal 23 Oktober 2024 serta 

24 Oktober 2024, pembelajaran dilakukan di kelas IV A sebagai 

kelas eksperimen bermodelkan Problem Based Learning. Sementara 

itu, pada tanggal 6 November 2024 serta 7 November 2024, 

pembelajaran  yang dilakukan di kelas IV B sebagai kelas kontrol 

bermodelkan konvensional. 

Tahapan terakhir dalam proses pengumpulan data adalah 

melaksanakan post-test di kelas eksperimen pada tanggal 5 

November 2024 dan di kelas kontrol 8 November 2024. Tujuan 

diadakannya post-test adalah untuk mengukur adanya pengaruh dan 

peningkatan pada kedua kelas setelah diberikan perlakuan 

(treatment). 

2. Analisis Data Hasil Tes Kemampuan Berpikir Logis Matematis 

Instrumen utama yang peneliti gunakan agar kemampuan 

siswa untuk berpikir logis matematis dapat diukur di kelas IV ialah 

pre-test dan post-test. Tes akan menghasilkan data yang ditujukan 

agar dapat mengetahui sampai mana kemampuan siswa untuk 

berpikir logis dapat berkembang setelah diberikan perlakuan dalam 

pembelajaran. Peneliti kemudian melakukan serangkaian analisis 

data yang mencakup uji normalitas, uji homogenitas, uji perbedaan 
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dua rerata (Uji T), serta perhitungan gain ternormalisasi (N-Gain). 

Sebagaimana berikut merupakan data-data hasil tes yang diperoleh 

dari kelas eksperimen dan kontrol. 

Tabel 4. 1 Nilai Tes Kemampuan Berpikir Logis Matematis 

Siswa Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pre-Test Post-Test Pre-Test Post-Test 

S1 20 60 33 53 

S2 53 73 40 66 

S3 66 80 26 53 

S4 73 100 53 86 

S5 46 73 20 46 

S6 46 80 53 73 

S7 80 93 26 60 

S8 73 86 73 93 

S9 80 100 80 93 

S10 60 86 60 86 

S11 66 93 66 80 

S12 66 100 66 73 

S13 20 73 73 86 

S14 66 86 73 80 

S15 53 93 20 66 
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S16 26 73 40 73 

S17 46 93 73 80 

S18 40 86 46 66 

S19 66 86 33 60 

S20 46 80 60 73 

S21 40 93 40 46 

S22 66 86 60 80 

S23 73 93 33 66 

S24 60 80 46 60 

S25 53 80 80 93 

S26 46 73 53 73 

S27 53 86 40 60 

S28 60 80 53 80 

S29 60 86 46 73 

S30 33 73 - - 

S31 40 80 - - 
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a. Analisis Data Pre-Test 

Tabel 4.1 menggambarkan perbandingan nilai pre-test 

antara kelas eksperimen serta kelas kontrol. 

 

Gambar 4. 1 Diagram Nilai Pre-Test 

Selanjutnya, nilai pre-test diolah dan dianalisis 

menggunakan aplikasi IBM SPSS Statistics versi 26, berikut 

adalah penyajian data pre-test secara deskriptif statistik untuk 

membandingkan nilai rerata dan simpangan baku. 

Tabel 4. 2 Deskriptif Statistik Pre-Test 

 

Mengacu pada data di tabel 4.2, nilai terendah pre-test 

kelas eksperimen siswa ialah 20, sementara nilai tertinggi yang 

tercatat adalah 80. Hal yang sama juga ditemukan pada kelas 

kontrol, di mana nilai terendah yang diperoleh adalah 20, dengan 

nilai tertinggi mencapai 80. Meskipun terdapat kesamaan dalam 
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nilai terendah dan tertinggi antara kedua kelas, variasi nilainya 

berbeda. Nilai rerata pre-test kelas eksperimen adalah 54,06 

dengan simpangan baku (standard deviation) sebesar 16,219, 

sementara nilai rerata pre-test kelas kontrol adalah 50,52 dengan 

simpangan baku (standard deviation) sebesar 17,952. Maka 

diketahui rerata dan simpangan baku kelas eksperimen berbeda 

dengan kelas kontrol  

Agar pemahaman yang lebih komprehensif didapatkan 

tentang perbedaan hasil pre-test antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol, berikut ini disajikan data terkait uji normalitas, 

homogenitas, perbedaan dua rerata, dan perhitungan gain 

ternormalisasi (N-Gain). 

1) Uji Normalitas Pre-Test 

Uji normalitas menjadi sebuah langkah yang penting 

pada statistik agar data pada suatu kelompok atau variabel 

dapat dipastikan berdistribusi normal. IBM SPSS Statistics 

versi 26 digunakan peneliti agar pengolahan data menjadi 

mudah. Pengolahan data dilakukan dengan uji Shapiro Wilk, 

mengingat jumlah sampel di masing-masing kelas kurang dari 

50 siswa. Kelas eksperimen memiliki 31 siswa, sementara 

kelas kontrol memiliki 29 siswa. Standar pengambilan 

keputusan yang digunakan yakni berikut ini:  

a) Apabila skor signifikansi > 0,05, artinya distribusi data 

normal. 

b) Apabila skor signifikansi < 0,05, artinya distribusi data 

tidak distribusi normal. 

Hasil perhitungan uji normalitas pada data yang 

diperoleh dapat dilihat sebagaimana di bawah: 
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Tabel 4. 3 Uji Normalitas Pre-Test 

 

Tabel 4.3 menampilkan nilai signifikansi pre-test pada 

kelas eksperimen sejumlah 0,198, sementara pada kelas 

kontrol sejumlah 0,257. Kedua nilai signifikansi > 0,05 

menunjukkan bahwa kedua kelompok memiliki data pret-test 

yang distribusinya normal. 

Hasil uji normalitas selanjutnya dapat dianalisis lebih 

lanjut dengan menggunakan grafik Q-Q plot. Pada grafik Q-

Q plot, jika titik-titik data terletak dekat dengan garis lurus, 

maka artinya data tersebut beralur normal. Sementara apabila 

titik-titik tersebut menjauh dari garis lurus, ini menandakan 

adanya penyimpangan dari distribusi normal. Berikut ini 

adalah hasil grafik yang menunjukkan kondisi tersebut. 

 

 

Gambar 4. 2 Grafik Q-Q Plot Pre-Test Eksperimen 
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Gambar 4. 3 Grafik Q-Q Plot Pre-Test Kontrol 

 

Melihat kedua grafik Q-Q plot tersebut, dapat 

diketahui pola distribusi data pre-test pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol terbilang normal. Titik-titik pada grafik Q-

Q plot yang hampir terletak pada garis lurus menunjukkan 

bahwa distribusi nilai pre-test pada kedua kelas tidak 

menunjukkan penyimpangan signifikan dari distribusi 

normal. 

2) Uji Homogenitas Pre-Test 

Setelah memastikan bahwa data berdistribusi normal, 

uji homogenitas dilaksanakan untuk menganalisis varians 

antar kelompok. Pengujian ini menerapkan aplikasi IBM 

SPSS Statistics versi 26 agar dapat menguji homogen 

tidaknya varians yang dimiliki kelompok. Sebagaimana 

berikut adalah standar keputusannya: 

a) Jika nilai signifikansi > 0,05, artinya data berasal dari 

populasi dengan varians homogen. 

b) Jika nilai signifikansi < 0,05, artinya data berasal dari 

populasi dengan varians tidak homogen. 
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Sebagaimana berikut perolehan dari pengujian 

homogenitas: 

Tabel 4. 4 Uji Homogenitas Pre-Test 

 

Nilai signifikansi yang ditunjukkan pada tabel di 

bagian based on mean ialah 0,433 melebihi 0,05. Sesuai 

dengan standar pengambilan keputusan, maka diketahui 

varians yang dimiliki kedua kelompok, homogen untuk data 

pre-test. 

3) Uji Perbedaan Dua Rerata (Uji T) Pre-Test 

Setelah hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data 

terdistribusi secara normal dan uji homogenitas menunjukkan 

bahwa data bersifat homogen, langkah selanjutnya adalah 

melakukan uji perbedaan antara dua rerata dengan 

menggunakan independent samples t-test. Untuk menguji 

perbedaan dua rerata, hipotesis yang diajukan adalah sebagai 

berikut: 

 

Ho: Tidak terdapat perbedaan signifikan pada nilai rerata 

hasil pre-test antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Ha: Terdapat perbedaan signifikan pada nilai rerata hasil 

pre-test antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
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Berdasarkan tingkat kepercayaan 95% atau taraf 

signifikansi 5% (𝛼 = 0,05), pengujian dilakukan dengan 

standar pengambilan keputusan yang dijelaskan berikut ini. 

a) Apabila nilai signifikansi atau sig. (2-tailed) lebih besar 

dari 0,05 berarti Ho diterima. Hal ini menunjukkan bahwa 

tidak terdapat perbedaan rerata yang signifikan antara 

kedua kelompok tersebut. 

b) Apabila nilai signifikansi atau sig. (2-tailed) kurang dari 

0,05  berarti Ho ditolak. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rerata yang 

signifikan antara kedua kelompok tersebut. 

 

Tabel 4. 5 Hasil Uji Perbedaan Dua Rerata Pre-Test 

 

 

Mengacu pada tabel 4.5, nilai signifikansi (2-tailed) 

untuk asumsi varians yang sama diperoleh dari hasil 

perbandingan pre-test antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol adalah 0,425. Hasil ini menunjukkan bahwa Ho 

diterima, artinya tidak ada perbedaan signifikan antara kedua 

kelas. 
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b. Analisis Data Post-Test 

Berdasarkan data pada tabel 4.1, berikut ini dapat dilihat 

perbandingan nilai pre-test antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 

 

Gambar 4. 4 Diagram Nilai Post-Test 

 

Selanjutnya, nilai post-test diolah dan dianalisis 

menggunakan aplikasi IBM SPSS Statistics versi 26, berikut 

adalah penyajian data pos-test secara deskriptif statistik untuk 

membandingkan nilai rerata dan simpangan baku. 

Tabel 4. 6 Deskriptif Statistik Post-Test 

 

Mengacu pada data di tabel 4.6, nilai terendah pada hasil 

post-test yang diperoleh oleh siswa di kelas eksperimen adalah 

60, sementara nilai tertinggi yang tercatat adalah 100. Sementara 

itu di kelas kontrol memiliki nilai terendah adalah 46 dan nilai 
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tertinggi adalah 93. Nilai rerata post-test kelas eksperimen adalah 

84,00 dengan simpangan baku (standard deviation) sebesar 

9,847, sementara nilai rerata post-test kelas kontrol adalah 71,62 

dengan simpangan baku (standard deviation) sebesar 13,399. Hal 

ini menunjukkan bahwa rerata dan simpangan baku di kelas 

eksperimen terdapat perbedaan jika dibandingkan dengan kelas 

kontrol  

Agar pemahaman yang lebih komprehensif didapatkan 

tentang perbedaan hasil post-test antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol, berikut ini disajikan data terkait uji normalitas, 

homogenitas, perbedaan dua rerata, dan perhitungan gain 

ternormalisasi (N-Gain). 

1) Uji Normalitas Post-Test 

Uji normalitas menjadi sebuah langkah yang penting 

pada statistik agar data pada suatu kelompok atau variabel 

dapat dipastikan berdistribusi normal. IBM SPSS Statistics 

versi 26 digunakan peneliti agar pengolahan data menjadi 

mudah. Pengolahan data dilakukan dengan uji Shapiro Wilk, 

mengingat jumlah sampel di masing-masing kelas kurang dari 

50 siswa. Kelas eksperimen memiliki 31 siswa, sementara 

kelas kontrol memiliki 29 siswa. Standar pengambilan 

keputusan yang digunakan yakni berikut ini:  

a) Apabila skor signifikansi > 0,05, artinya distribusi data 

normal. 

b) Apabila skor signifikansi < 0,05, artinya distribusi data 

tidak distribusi normal. 
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Hasil perhitungan uji normalitas pada data yang 

diperoleh dapat dilihat sebagai berikut: 

Tabel 4. 7 Uji Normalitas Post-Test 

 

Tabel 4.7 menampilkan nilai signifikansi post-test 

pada kelas eksperimen sejumlah 0,092, sementara pada kelas 

kontrol sejumlah 0,284. Kedua nilai signifikansi > 0,05 

menunjukkan bahwa kedua kelompok memiliki data post-test 

yang distribusinya normal. 

Hasil uji normalitas selanjutnya dapat dianalisis lebih 

lanjut dengan menggunakan grafik Q-Q plot. Pada grafik Q-

Q plot, jika titik-titik data terletak dekat dengan garis lurus, 

ini menunjukkan bahwa data tersebut mengikuti distribusi 

normal. Sebaliknya, jika titik-titik tersebut menjauh dari garis 

lurus, ini menandakan adanya penyimpangan dari distribusi 

normal. Berikut ini adalah hasil grafik yang menunjukkan 

kondisi tersebut. 

 

Gambar 4. 5 Grafik Q-Q Plot Post-Test Eksperimen 
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Gambar 4. 6 Grafik Q-Q Plot Post-Test Kontrol 

 

Melihat kedua grafik Q-Q plot di atas, dapat 

disimpulkan bahwa distribusi data pre-test pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol mengikuti pola distribusi 

normal. Titik-titik pada grafik Q-Q plot yang hampir terletak 

pada garis lurus menunjukkan bahwa distribusi nilai pre-test 

pada kedua kelas tidak menunjukkan penyimpangan 

signifikan dari distribusi normal. 

2) Uji Homogenitas Post-Test 

Setelah memastikan bahwa data berdistribusi normal, 

uji homogenitas dilaksanakan untuk menganalisis varians 

antar kelompok. Pengujian ini menerapkan aplikasi IBM 

SPSS Statistics versi 26 agar dapat menguji homogen 

tidaknya varians yang dimiliki kelompok. Sebagaimana 

berikut adalah standar keputusannya: 

a) Jika nilai signifikansi > 0,05, artinya data berasal dari 

populasi dengan varians homogen. 

b) Jika nilai signifikansi < 0,05, artinya data berasal dari 

populasi dengan varians tidak homogen. 
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Sebagaimana berikut perolehan dari pengujian 

homogenitas: 

Tabel 4. 8 Uji Homogenitas Post-Test 

 

Nilai signifikansi yang ditunjukkan pada tabel di 

bagian based on mean ialah 0,061 melebihi 0,05. Sesuai 

dengan standar pengambilan keputusan, maka diketahui 

varians yang dimiliki kedua kelompok, homogen untuk data 

post-test. 

3) Uji Perbedaan Dua Rerata (Uji T) Post-Test 

Setelah hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data 

terdistribusi secara normal dan uji homogenitas menunjukkan 

bahwa data bersifat homogen, langkah selanjutnya adalah 

melakukan uji perbedaan antara dua rerata dengan 

menggunakan independent samples t-test. Untuk menguji 

perbedaan dua rerata, hipotesis yang diajukan adalah sebagai 

berikut: 

 

Ho: Tidak terdapat perbedaan signifikan pada nilai rerata 

hasil post-test antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Ha: Terdapat perbedaan signifikan pada nilai rerata hasil 

post-test antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
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Berdasarkan tingkat kepercayaan 95% atau taraf 

signifikansi 5% (𝛼 = 0,05), pengujian dilakukan dengan 

standar pengambilan keputusan yang dijelaskan berikut ini. 

a) Apabila nilai signifikansi atau sig. (2-tailed) lebih besar 

dari 0,05, Ho diterima, menandakan bahwa tidak adanya 

perbedaan rerata yang signifikan antara kedua kelompok. 

b) Apabila nilai signifikansi atau sig. (2-tailed) kurang dari 

0,05, Ho ditolak menandakan bahwa adanya perbedaan 

rerata yang signifikan antara kedua kelompok. 

 

Tabel 4. 9 Hasil Uji Perbedaan Dua Rerata Post Test 

 

 

Mengacu pada tabel 4.9, nilai signifikansi (2-tailed) 

untuk asumsi varians yang sama diperoleh dari hasil 

perbandingan post-test antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol adalah 0,000. Hasil ini menunjukkan bahwa Ho 

ditolak, artinya ada perbedaan signifikan antara kedua kelas.  

c. Perhitungan Gain Ternormalisasi (N-Gain)  

Tujuan dari perhitungan ini yakni untuk mengukur 

peningkatan kemampuan berpikir logis matematis siswa sebelum 

dan setelah menerima perlakuan. Kriteria penilaian N-Gain 

disusun dalam kategori yang beragam, mulai dari rendah hingga 

tinggi, yang dapat menggambarkan seberapa besar peningkatan 

kemampuan siswa.  
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Berikut ini adalah kriteria penilaian N-Gain diterapkan 

agar pemahaman mendalam berdasarkan perolehan hasil dapat 

diberikan. 

Tabel 4. 10 Kriteria N-Gain menurut Meltzer  

(Kurniawan & Hidayah, 2021) 

Nilai N-Gain Kriteria 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 < g ≤ 0,7 Sedang 

g ≤ 0,3 Rendah 

 

Untuk menghitung gain ternormalisasi (N-Gain), peneliti 

menggunakan aplikasi Microsoft Excel. Berikut merupakan  hasil 

N-Gain untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol beserta kriteria 

yang tercantum pada tabel di atas. 

Tabel 4. 11 Nilai N-Gain Kelas Eksperimen 

Siswa Pre-Test Post-Test N-Gain 

Score 

Kriteria 

S1 20 60 0,50 Sedang 

S2 53 73 0,43 Sedang 

S3 66 80 0,41 Sedang 

S4 73 100 1,00 Tinggi 

S5 46 73 0,50 Sedang 

S6 46 80 0,63 Sedang 

S7 80 93 0,65 Sedang 

S8 73 86 0,48 Sedang 

S9 80 100 1,00 Tinggi 

S10 60 86 0,65 Sedang 

S11 66 93 0,79 Tinggi 
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S12 66 100 1,00 Tinggi 

S13 20 73 0,66 Sedang 

S14 66 86 0,59 Sedang 

S15 53 93 0,85 Tinggi 

S16 26 73 0,64 Sedang 

S17 46 93 0,87 Tinggi 

S18 40 86 0,77 Tinggi 

S19 66 86 0,59 Sedang 

S20 46 80 0,63 Sedang 

S21 40 93 0,88 Tinggi 

S22 66 86 0,59 Sedang 

S23 73 93 0,74 Tinggi 

S24 60 80 0,50 Sedang 

S25 53 80 0,57 Sedang 

S26 46 73 0,50 Sedang 

S27 53 86 0,70 Tinggi 

S28 60 80 0,50 Sedang 

S29 60 86 0,65 Sedang 

S30 33 73 0,60 Sedang 

S31 40 80 0,67 Sedang 

 Mean  0,6625 
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Tabel 4. 12 Nilai N-Gain Kelas Kontrol 

Siswa Pre-Test Post-Test N-Gain 

Score 

Kriteria 

S1 33 53 0,30 Sedang 

S2 40 66 0,43 Sedang 

S3 26 53 0,36 Sedang 

S4 53 86 0,70 Tinggi 

S5 20 46 0,33 Sedang 

S6 53 73 0,43 Sedang 

S7 26 60 0,46 Sedang 

S8 73 93 0,74 Tinggi 

S9 80 93 0,65 Sedang 

S10 60 86 0,65 Sedang 

S11 66 80 0,41 Sedang 

S12 66 73 0,21 Rendah 

S13 73 86 0,48 Sedang 

S14 73 80 0,26 Rendah 

S15 20 66 0,58 Sedang 

S16 40 73 0,55 Sedang 

S17 73 80 0,26 Rendah 

S18 46 66 0,37 Sedang 

S19 33 60 0,40 Sedang 

S20 60 73 0,33 Sedang 

S21 40 46 0,10 Rendah 

S22 60 80 0,50 Sedang 

S23 33 66 0,49 Sedang 

S24 46 60 0,26 Rendah 

S25 80 93 0,65 Sedang 

S26 53 73 0,43 Sedang 
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S27 40 60 0,33 Sedang 

S28 53 80 0,57 Sedang 

S29 46 73 0,50 Sedang 

 Mean  0,4388 

 

Berdasarkan hasil perhitungan tabel 4.11 dan 4.12, rerata 

N-Gain kelas eksperimen memperoleh 0,6625, sementara kelas 

kontrol memperoleh rerata 0,4388. Kedua nilai rerata tersebut 

berada dalam kategori sedang sesuai dengan kriteria yang 

ditetapkan. Meskipun kedua nilai rerata berada dalam kategori 

sedang, dan menandakan bahwa perlakuan dengan model 

Problem Based Learning berbantuan permainan kartu misteri 

memberikan peningkatan yang lebih besar pada kemampuan 

berpikir logis matematis siswa dibandingkan dengan cara 

konvensional. 

Tabel 4. 13 Deskriptif Statistik N-Gain Score Kelas Eksperimen 

 

 

Tabel 4. 14 Deskriptif Statistik N-Gain Score Kelas Kontrol 

 

 

Hasil analisis N-Gain menggunakan IBM SPSS Statistics 

versi 26 yang ditampilkan dalam tabel 4.13 dan 4.14 memaparkan 



 

 

84 
Syifa Tadzkia, 2025 
PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN PERMAINAN KARTU MISTERI 
TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS MATEMATIS PADA MATERI PECAHAN 
Universitas Pendidikan Indonesia|repository.upi.edu|perpustakaan.upi.edu 

 
 

adanya perbedaan yang bermakna antara kelas eksperimen 

dengan kelas kontrol. N-Gain tertinggi pada kelas eksperimen 

mencapai nilai sempurna 1,00, sementara nilai terendah 0,41 

dalam kategori sedang,. Di sisi lain, kelas kontrol  meraih N-Gain 

tertinggi hanya mencapai 0,74 dan nilai terendah 0,10 dalam 

kategori rendah. Perbedaan ini mencerminkan bahwa adanya 

peningkatan yang optimal pada hasil belajar dari penerapan 

pendekatan pembelajaran di kelas eksperimen dibanding kelas 

kontrol bermodelkan konvensional. 

B. Pembahasan Penelitian 

Studi berlangsung selama empat pertemuan, dengan dua 

pertemuan di antaranya berfokus pada pemberian perlakuan (treatment) 

untuk kelas eksperimen serta kelas kontrol. Sebagai kelas eskperimen, 

kelas IV A menerapkan model Problem Based Learning yang didukung 

permainan kartu misteri, sedangkan kelas IV B menerapkan model 

konvensional sebagai kelas kontrol. Perhitungan N-Gain menghasilkan 

meningkatnya kemampuan siswa kelas eksperimen dalam berpikir logis 

matematis. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan perlakuan yang 

diterapkan dalam kelas tersebut memberikan dampak yang positif. 

 

Gambar 4. 7 Grafik Perbedaan N-Gain 
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Selain itu, independent samples t-test menghasilkan uji hipotesis 

bahwa H₀ ditolak yang menunjukkan adanya perbedaan yang bermakna 

dari rerata nilai kelas eksperimen serta kelas kontrol. Berbagai faktor 

menjadi penyebab perbedaan nilai rerata tersebut, antara lain: 

1. Keterlibatan Siswa dalam Proses Pembelajaran  

Keikutsertaan siswa selama kegiatan pembelajaran 

menunjukkan perbedaan antara kelas eksperimen dengan kelas 

kontrol. Penerapan pembelajaran dengan Problem Based Learning di 

kelas eksperimen memberikan mereka kesempatan untuk mengasah 

kemampuan mereka dalam berpikir logis melalui kolaborasi dan 

saling bertukar pendapat. Ditambah lagi dengan permainan 

permainan kartu misteri yang telah dimodifikasi, suasana 

pembelajaran pun menjadi lebih memikat dan mengasyikkan bagi 

siswa. 

Pembelajaran di kelas eksperimen serta kelas kontrol diawali 

peneliti dengan berdoa, memeriksa kebersihan, mengecek kehadiran, 

melakukan ice breaking, dan memberikan apersepsi untuk 

menciptakan suasana yang nyaman dan kondusif. Setelah itu, peneliti 

melanjutkan kegiatan dengan pemberian materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang telah dirancang. Konsep pecahan dijelaskan oleh 

peneliti dengan menyajikan contoh-contoh dan menghubungkannya 

pada konteks keseharian siswa. Ketika proses pembelajaran 

berlangsung, peneliti juga mengadakan sesi tanya jawab agar 

pemahaman siswa mengenai apa yang disampaikan pada materi 

dapat terlatih. Perbedaan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 

terletak pada cara penyampaian materi. 

Materi yang disampaikan pada kelas eksperimen 

memanfaatkan teknologi dan contoh konkret sebagai media 

pembelajaran. Selain itu, siswa dikelompokkan ke dalam 5 bagian 
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kelompok masing-masing beranggotakan 5 hingga 6 orang siswa. 

Pengelompokkan dilakukan pada awal pembelajaran agar 

mempersingkat waktu dan menyesuaikan rancangan prosedur dari 

model Problem Based Learning dalam modul ajar.  

 

Gambar 4. 8 Penyampaian Materi di Kelas Eksperimen 

Setelah selesai menyampaikan materi, peneliti menjelaskan 

aturan permainan kartu misteri untuk diterapkan di kelas eksperimen. 

Modifikasi permainan tersebut melibatkan perwakilan setiap 

kelompok yang berjumlah satu orang agar melakukan hompimpa di 

depan kelas guna menentukan siapa yang akan terlebih dahulu 

mencari kartu soal. Kartu soal tersebut diletakkan secara terbalik di 

papan tulis dan siswa yang mencari akan menggunakan penutup mata 

selama proses berlangsung. Setelah berhasil mendapatkan kartu soal, 

siswa kembali ke kelompoknya untuk mengerjakan soal yang 

terdapat pada kartu tersebut. Soal tersebut kemudian dikerjakan 

secara bersama-sama dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

kelompok. 
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Gambar 4. 9 Pengambilan Kartu Soal 

 

 

Gambar 4. 10 Pengambilan Kartu Soal (2) 

Dalam proses pengerjaan, peneliti melakukan pemantauan 

aktivitas siswa, baik secara individu maupun kelompok Peneliti 

memastikan bahwa setiap siswa ikut serta dalam diskusi kelompok 

untuk menyelesaikan soal-soal. Jika terdapat kesulitan, peneliti 

memberikan arahan untuk membantu siswa memahami soal, dan 

menentukan langkah-langkah penyelesaian. 
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Gambar 4. 11 Proses Pengerjaan LKPD Kelompok 

 

 

Gambar 4. 12 Proses Pengerjaan LKPD Kelompok (2) 

 

Setelah sesi diskusi kelompok berakhir, perwakilan dari 

setiap kelompok dipersilakan agar menjelaskan perolehan diskusi 

mereka di depan kelas. Perwakilan tersebut menjelaskan langkah-

langkah penyelesaian soal yang telah dibahas dalam kelompoknya. 

Sementara itu, anggota kelompok lainnya diminta untuk 

memperhatikan presentasi dan memberikan tanggapan. Peneliti juga 

memberikan umpan balik terhadap hasil diskusi untuk memperbaiki 

pemahaman siswa secara keseluruhan dan memastikan bahwa 

konsep yang disampaikan telah dipahami dengan baik. 

 



 

 

89 
Syifa Tadzkia, 2025 
PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN PERMAINAN KARTU MISTERI 
TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS MATEMATIS PADA MATERI PECAHAN 
Universitas Pendidikan Indonesia|repository.upi.edu|perpustakaan.upi.edu 

 
 

 

Gambar 4. 13 Pembelajaran di Kelas Kontrol 

 

Contoh soal peneliti berikan kepada siswa ketika menjelaskan 

materi di kelas kontrol dengan menuliskannya di papan tulis. Mereka 

akan diminta maju secara bergiliran untuk menjawab soal disertai 

dengan langkah-langkah penyelesaian. Selama proses ini, peneliti 

mengamati pemahaman siswa dan memberikan arahan jika ada 

kesalahan atau kesulitan dalam menjawab. Setelah soal selesai 

dikerjakan, peneliti akan membahas hasilnya bersama-sama dengan 

seluruh siswa agar menjamin mereka memiliki pendalaman dari 

materi yang sudah diajarkan. 

Di akhir kegiatan, LKPD individu diberikan di kelas 

eksperimen dan juga kontrol untuk mengukur pemhaman materi yang 

sudah dipelajari sebelumnya. Peneliti juga memantau dan 

membimbing siswa jika mengalami kesulitan memahami soal. 

Selanjutnya, peneliti bersama siswa menyimpulkan materi dan 

memperkuat pemahaman yang sebelumnya telah dipelajari. 

2. Perbedaan Kemampuan Berpikir Logis Matematis Berdasarkan 

Indikator 

Perolehan dari pengolahan data menghasilkan meningkatnya 

kemampuan siswa kelas eksperimen dalam berpikir logis matematis 
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pasca pemberian perlakuan (treatment). Diketahui pula perlakuan 

model Problem Based Learning berbantuan permainan kartu misteri 

mempengaruhi kemampuan siswa dalam berpikir logis secara positif. 

Berkenaan dengan itu, dapat dilihat dari hasil post-test, pada kelas 

eksperimen, performa yang ditunjukkan siswa lebih unggul dari kelas 

kontrol. 

Yang diukur pada studi ini ialah berpikir logis matematis 

berdasarkan indikator yang telah ditentukan. Indikator-indikator 

tersebut telah dijelaskan secara rinci pada BAB II dan digunakan 

sebagai acuan pada studi ini. 

a) Membuat makna dari jawaban dengan argumen yang masuk akal 

Melalui indikator ini, siswa diharapkan mampu 

memahami dan menyajikan semua informasi yang berhubungan 

dengan soal cerita. Soal nomor 1 merupakan bentuk soal yang 

menggunakan indikator ini.. 

Raisya memiliki pita sepanjang 
2

5
 meter. Kemudian, 

Raisya memotong pita tersebut menjadi beberapa 

bagian untuk dibagikan kepada Rara dan Ica. Rara 

mendapat pita dengan panjang 
4

10
  meter, sedangkan Ica 

mendapat pita dengan panjang 
4

5
  meter. Siapakah yang 

mendapat bagian sama besar degan panjang pita yang 

dimiliki Raisya? Berikan penjelasan! 

Berlandaskan soal di atas, siswa dari kelas eksperimen 

dengan kelas kontrol memberikan perbedaan pola jawaban saat 

post-test. 
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Gambar 4. 14 Pola Jawaban Nomor 1  di  Kelas Eksperimen 

 

 

Gambar 4. 15 Pola Jawaban Nomor 1 di Kelas Kontrol 

 

Dilihat pada gambar 4.14 serta 4.15, jelas bahwa terlihat 

pola jawaban siswa di kelas eksperimen berbeda dengan kelas 

kontrol untuk soal nomor 1. Kelas eksperimen memberikan pola 

yang lebih terstruktur cara penyelesaiannya, sementara siswa di 

kelas kontrol masih kurang dalam menyampaikan makna dan 

argumen meskipun jawabannya benar. 
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b) Membangun hubungan logis antara konsep dan fakta yang 

berbeda 

Pada indikator ini siswa dapat menghubungkan  dan 

menjelaskan  konsep operasi hitung pengurangan berpenyebut sama. 

Soal nomor 2 merupakan bentuk soal yang menggunakan indikator 

ini. 

Nanda memiliki  
12

16
  liter susu. Ia menggunakan 

8

16
 

liter susu untuk membuat kue. Berapa sisa liter susu 

yang masih dimiliki Nanda? 

 

Dengan soal tersebut, siswa diharapkan mampu 

menyusun langkah-langkah pengurangan pecahan secara 

terstruktur dan menyajikan hasil akhir dalam bentuk pecahan 

paling sederhana.  Berlandaskan soal di atas, siswa dari kelas 

eksperimen dengan kelas kontrol memberikan perbedaan pola 

jawaban saat post-test. 

 

 

Gambar 4. 16 Pola Jawaban Nomor 2 di Kelas Eksperimen 
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Gambar 4. 17 Pola Jawaban Nomor 2 di Kelas Kontrol 

 

Dilihat pada gambar 4.16 dan 4.17, siswa di kelas 

eksperimen dapat mengaitkan fakta pada soal menggunakan 

penyertaan informasi untuk bagian diketahui dan menyederhanakan 

pecahan terlebih dahulu sebelum menjawab. Sementara siswa kelas 

kontrol langsung memberikan jawaban tanpa proses 

penyerderhanaan pecahan. 

c) Menduga dan menguji berdasarkan akal 

Melalui indikator ini, diharapkan strategi maupun atau 

langkah yang tepat dapat ditentukan siswa dan diterapkan dalam 

penyelesaian soal operasi hitung pengurangan pecahan yang 

memiliki perbedaan penyebut. Langkah pertama yang perlu 

dilakukan adalah menuliskan informasi soal dan menyamakan 

penyebut kedua pecahan yang terlibat, karena operasi pengurangan 

tidak dapat dilakukan jika penyebutnya berbeda. Dari kedua 

penyebut, harus ditemukan Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) 

agar penyebutnya sama, sehingga pecahan-pecahan tersebut 

mempunyai penyebut yang serupa dan operasi hitung pengurangan 

dapat dilaksanakan pada bagian pembilangnya. Soal nomor 3 

merupakan bentuk soal yang menggunakan indikator ini. 

Dina memiliki 
2

5
 bagian kue. Kemudian, Dina 

memutuskan untuk memberikan 
1

4
 bagian kue kepada 

adiknya. Berapa sisa kue Dina? 
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Berlandaskan soal di atas, siswa dari kelas eksperimen 

dengan kelas kontrol memberikan perbedaan pola jawaban saat 

post-test 

 

Gambar 4. 18 Pola Jawaban Nomor 3 di Kelas Eksperimen 

 

 

Gambar 4. 19 Pola Jawaban Nomor 3 di Kelas Kontrol 

 

Dilihat pada gambar 4.18 dan 4.19, siswa kelas 

eksperimen mampu menerapkan langkah-langkah penyelesaian 

yang tepat untuk menyajikan informasi serta melegkapi bagian 

akhir dengan kesimpulan. Langkah-langkah penyelesaian 

meliputi proses penyamaan penyebut hingga pengurangan 

pecahan yang sudah memiliki penyebut sama. Berbeda dengan 

kelas kontrol, meskipun jawaban benar namun dalam menyajikan 

langkah-langkah penyelesaian kurang terstruktur. 
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d) Menyelesaikan masalah matematis secara rasional 

Hal ini berarti bahwa siswa mampu menerapkan langkah-

langkah dan menyelesaikan soal cerita berkaitan dengan operasi 

hitung penjumlahan pecahan yang memiliki perbedaan penyebut. 

Soal nomor 4 merupakan bentuk soal yang menggunakan 

indikator ini. 

Aca membeli beras 
2

3
 kilogram untuk keperluan 

perkemahan. Namun, ternyata beras yang harus 

dibawa kurang. Ibu kemudian menambahkan 
3

4
 

kilogram beras. Berapa total kilogram beras yang 

dimiliki Aca sekarang? 

Untuk menyelesaikan persoalan di atas, siswa dapat 

menggunakan pemikiran logisnya. Langkah pertama yang harus 

dilakukan adalah menyamakan penyebut yang dilakukan dengan 

menentukan Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dari kedua 

penyebut tersebut agar dapat melakukan penjumlahan pada bagian 

pembilangnya. Berikut adalah perbedaan pola jawaban yang 

dihasilkan siswa kelas eksperimen dengan kelas kontrol saat post-

test. 

 

 

Gambar 4. 20 Pola Jawaban Nomor 4 di Kelas Eksperimen 
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Gambar 4. 21 Pola Jawaban Nomor 4 di Kelas Kontrol 

 

Berdasarkan gambar 4.20 dan 4.21, terlihat siswa di kelas 

eksperimen menerapkan cara penyelesaian yang lebih jelas dan 

terstruktur, serta silengkapi dengan memberikan kesimpulan yang 

relevan. Sementara siswa pada kelas kontrol menyelesaikan dengan 

penyampaian informasi yang tidak lengkap. 

e) Menarik kesimpulan yang logis 

Pada indikator ini, siswa diharapkan dapat menyelesaikan 

soal cerita mengenai materi pecahan senilai dengan cara 

mengidentifikasi informasi yang diberikan, mencantumkan 

langkah-langkah penyelesaian, dan menarik kesimpulan. Soal 

nomor 5 merupakan bentuk soal yang menggunakan indikator ini. 

Ibu membeli 2 pizza utuh untuk dibagikan kepada 

Andi dan Nazwa. Ibu memotong pizza pertama 

menjadi 9 bagian yang sama besar dan pizza kedua 

menjadi 3 bagian yang sama besar.  Andi mendapat 
3

9
 

dari pizza pertama, sedangkan Nazwa mendapat 
1

3
 

dari pizza kedua.  

a. Apakah bagian pizza yang didapat Andi dan 

Nazwa sama besar?  

b. Gambarlah kedua pizza tersebut dan tunjukkan 

pembagian untuk Andi dan Nazwa! 
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Berlandaskan soal di atas, siswa dari kelas eksperimen 

dengan kelas kontrol memberikan perbedaan pola jawaban saat 

post-test 

 

 

Gambar 4. 22 Pola Jawaban Nomor 5 di Kelas Eksperimen 

 

Gambar 4. 23 Pola Jawaban Nomor 5 di Kelas Kontrol 

 

Dilihat pada gambar 4.21 dan 4.22, siswa kelas eksperimen 

dapat menarik kesimpulan dan memahami konsep dengan tepat 

setelah menyajikan langkah-langkah penyelesaian secara 

terorganisir. Jika dibandingkan dengan siswa kelas kontrol, cara 

penyajian langkah-langkah penyelesaian dan pemahaman konsep 

cenderung lebih terbatas dan kurang mendalam. Meskipun siswa di 

kelas kontrol dapat menyelesaikan soal, namun cara penyajian 

informasi dan perumusan langkah-langkah penyelesaian tidak 

seefektif siswa di kelas eksperimen. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Analisis yang diperoleh menunjukkan bahwa data nilai pre-test 

serta post-test memiliki distribusi normal dan memenuhi asumsi 

homogenitas. Pembelajaran yang menerapkan Problem Based Learning 

berbantuan permainan kartu misteri memberikan pengaruh dan 

peningkatan signifikan terhadap kemampuan siswa kelas IV A sebagai 

kelas eksperimen dalam berpikir logis matematis. Hal tersebut ditandai 

dengan hasil rerata post-test siswa di kelas eksperimen yang mencapai 

84,00, lebih tinggi jika dibandingkan dengan rerata pada nilai kelas 

kontrol dengan penerapan pembelajaran konvensional, yakni 71,62.  

Sebelum perlakuan diberikan, kedua kelas terlebih dahulu melaksanakan 

pre-test. Kelas eksperimen memperoleh nilai rerata pre-test 54,06, 

sementara nilai kelas kontrol mencapai 50,52. 

Selanjutnya, hasil perbedaan dua rerata pada post-test 

menerapkan independent samples t-test menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,000, nilai ini lebih kecil dari 0,05. Sesuai dengan standar 

pengambilan keputusan, hal ini menandakan bahwa terdapat perbedaan 

signifikan dari kelas eksperimen juga kelas kontrol. Di samping itu, 

kalkulasi gain ternormalisasi (N-Gain) juga mengungkapkan perbedaan 

kemampuan siswa yang meningkat di kedua kelas, meskipun keduanya 

berada dalam kategori sedang. Namun, kelas eksperimen menunjukkan 

nilai N-Gain lebih tinggi yakni 0,6625 daripada kelas kontrol hanya 

memperoleh 0,4388. 



 

 

99 
Syifa Tadzkia, 2025 
PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN PERMAINAN KARTU MISTERI 
TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS MATEMATIS PADA MATERI PECAHAN 
Universitas Pendidikan Indonesia|repository.upi.edu|perpustakaan.upi.edu 

 
 

B. Saran 

Sesuai dengan perolehan dari kesimpulan, terdapat beberapa 

saran yang dapat peneliti berikan dan dimaksudkan bisa memberikan 

manfaat untuk segala pihak yang terkait. 

1. Bagi Sekolah 

Diharapkan sekolah memberikan dukungan kepada guru saat 

mengimplementasikan model pembelajaran yang inovatif 

menggunakan penyediaan sarana dan prasarana yang optimal agar 

kualitas proses pembelajaran dapat ditingkatkan. 

2. Bagi Guru 

Disarankan kepada guru agar lebih memperhatikan, 

mempertimbangkan, dan menyempurnakan kesesuaian model 

pembelajaran dengan sifat-sifat siswa, utamanya dalam tujuan 

mengembangkan kemampuan berpikir logis matematis. Selain model 

pembelajaran, guru juga dapat memanfaatkan sarana pembelajaran 

yang inovatif dan kontekstual seperti permainan tradisional atau 

media digital untuk menghasilkan lingkungan belajar yang lebih 

menarik dan efektif. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Studi ini dapat dikembangkan melalui eksplorasi model 

pembelajaran lain yang memanfaatkan permainan tradisional untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir logis matematis. Di samping itu, 

penelitian lanjutan juga disarankan untuk menggunakan materi atau 

topik bahasan yang berbeda. 
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Lampiran 5 Validitas Isi Kelas IV A 

 

VALIDITAS ISI 

TES KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS TERHADAP MODEL PROBLEM 

BASED LEARNING BERBANTUAN PERMAINAN KARTU MISTERI 

PADA MATERI PECAHAN 
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Lampiran 6: Validitas Isi Kelas IV B 

VALIDITAS ISI 

TES KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS TERHADAP MODEL PROBLEM 

BASED LEARNING BERBANTUAN PERMAINAN KARTU MISTERI 

PADA MATERI PECAHAN 
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Lampiran 7: Validitas Konstruk Pre-Test 
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Lampiran 8: Analisis Reliabilitas Pre-Test 
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Lampiran 9: Analisis Daya Beda Pre-Test 
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Lampiran 10: Analisis Tingkat Kesukaran Pre-Test 
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Lampiran 11: Validitas Konstruk Post-Test 
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Lampiran 12: Analisis Reliabilitas Post-Test 
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Lampiran 13: Analisis Daya Beda Post-Test 
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Lampiran 14: Analisis Tingkat Kesukaran Post-Test 
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Lampiran 15: Kisi-kisi Instrumen Tes 

 

Kisi-kisi Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Logis Matematis 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Logis Matematis 

Indikator Soal Level 

Kognitif 

No. 

Soal 

Bentuk 

Soal 

Membuat makna dari 

jawaban dengan 

argumen yang masuk 

akal 

Siswa mampu 

memahami dan 

menyajikan seluruh 

informasi terkait 

soal pecahan 

senilai. 

C3 1 Uraian 

Membangun hubungan 

logis antara konsep dan 

fakta yang berbeda 

Siswa mampu 

menghubungkan  

dan menjelaskan  

konsep operasi 

hitung pengurangan 

berpenyebut sama 

C3 2 Uraian 

Menduga dan menguji 

berdasarkan akal 

Siswa mampu 

menentukan 

strategi atau 

langkah yang tepat 

untuk 

menyelesaikan soal 

operasi hitung 

pengurangan 

pecahan dengan 

penyebut yang 

berbeda. 

C3 3 Uraian 
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Menyelesaikan masalah 

matematis secara 

rasional 

Siswa mampu 

menyelesaikan soal 

cerita pada materi 

operasi hitung 

penjumlahan 

dengan 

berpenyebut yang 

berbeda. 

C3  4 Uraian 

Menarik kesimpulan 

yang logis  

Siswa mampu 

menarik 

kesimpulan setelah 

menyelesaikan soal 

pada materi 

pecahan senilai. 

C5 5 Uraian 
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Lampiran 16: Instrumen Soal Pre-Test 

PRE-TEST KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS MATEMATIS 

SD N TAMANSARI 04 

 

Nama / Absen   : 

Kelas   : 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi   : Pecahan 

Alokasi Waktu  : 90 menit 

 

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan jelas dan tepat! 

1. Raisya memiliki pita sepanjang 
3

4
 meter. Kemudian, Raisya memotong pita 

tersebut menjadi beberapa bagian untuk dibagikan kepada Rara dan Ica. 

Rara mendapat pita dengan panjang 
7

8
  meter, sedangkan Ica mendapat pita 

dengan panjang 
6

8
  meter. Siapakah yang mendapat bagian sama besar degan 

panjang pita yang dimiliki Raisya? Berikan penjelasan! 

2. Nanda memiliki  
10

12
  liter susu. Ia menggunakan 

6

12
 liter susu untuk membuat 

kue. Berapa sisa liter susu yang masih dimiliki Nanda? 

3. Dina memiliki 
1

2
 bagian kue. Kemudian, Dina memutuskan untuk 

memberikan 
1

4
 bagian kue kepada adiknya. Berapa banyak sisa kue Dina? 

4. Aca membeli beras 
2

3
 kilogram untuk keperluan perkemahan. Namun, 

ternyata beras yang harus dibawa kurang. Ibu kemudian menambahkan 
1

5
 

kilogram beras. Berapa total kilogram beras yang dimiliki Aca sekarang? 
5. Ibu membeli 2 pizza utuh untuk dibagikan kepada Andi dan Nazwa. Ibu 

memotong pizza pertama menjadi 4 bagian yang sama besar dan pizza 

kedua menjadi 2 bagian yang sama besar.  Andi mendapat 
2

4
 dari pizza 

pertama, sedangkan Nazwa mendapat 
1

2
 dari pizza kedua.  

a. Apakah bagian pizza yang didapat Andi dan Nazwa sama besar? 

Jelaskan! 

b. Gambarlah kedua pizza tersebut dan tunjukkan pembagian untuk Andi 

dan Nazwa! 

 

 

NILAI 
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Lampiran 17: Kunci Jawaban Pre-Test 

KUNCI JAWABAN PRE-TEST 

No. 

Soal 

Soal dan Jawaban 

1. Soal: 

Raisya memiliki pita sepanjang 
3

4
 meter. Kemudian, Raisya memotong pita 

tersebut menjadi beberapa bagian untuk dibagikan kepada Rara dan Ica. 

Rara mendapat pita dengan panjang 
7

8
  meter, sedangkan Ica mendapat pita 

dengan panjang 
6

8
  meter. Siapakah yang mendapat bagian sama besar degan 

panjang pita yang dimiliki Raisya? Berikan penjelasan! 

 

Diketahui: 

Pita yang dimiliki Raisya  = 
3

4
 meter  

 

Pita dari Raisya untuk Rara = 
7

8
  meter 

 

Pita dari Raisya untuk Ica = 
6

8
  meter 

 

Ditanya:  

Siapakah yang mendapat bagian sama besar degan panjang pita yang 

dimiliki Raisya? 

 

Jawab:  

➢ Mencoba untuk mengalikan pita Raisya dengan bilangan yang 

sama antara penyebut dan pembilang  

3 × 2

4 × 2
 = 

6

8
 

 
 

Jadi, Rara mendapat bagian yang sama besar dengan panjang pita 

yang dimiliki Raisya, yaitu  
𝟔

𝟖
 

2. Soal: 
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Nanda memiliki  
10

12
  liter susu. Ia menggunakan 

6

12
 liter susu untuk membuat 

kue. Berapa sisa liter susu yang masih dimiliki Nanda? 

 

Diketahui: 

Susu yang dimiliki Nanda = 
10

12
  liter 

Susu yang digunakan untuk membuat kue = 
6

12
 liter 

 

Ditanya: 

Berapa sisa liter susu yang masih dimiliki Nanda? 

 

Jawaban: 

Susu yang dimiliki Nanda – Susu yang dipakai untuk membuat kue 

10

12
− 

6

12
=  

4

12
 = 

1

3
 

Jadi, sisa susu yang masih dimiliki Nanda adalah 
𝟏

𝟑
 liter. 

3. Soal: 

Dina memiliki 
1

2
 bagian kue. Kemudian, Dina memutuskan untuk 

memberikan 
1

4
 bagian kue kepada adiknya. Berapa banyak sisa kue Dina? 

 

Diketahui: 

Kue Dina = 
1

2
 bagian 

Diberikan untuk adik = 
1

4
 bagian 

 

Ditanya: 

Berapa sisa kue Dina? 

 

Jawab: 

Kue Dina – Kue yang diberikan ke adiknya 

1

2
−

1

4
 =  

2 − 1

4
 =

1

4
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Jadi, sisa kue Dina adalah 
𝟏

𝟒
 bagian. 

4. Soal: 

Aca membeli beras 
2

3
 kilogram untuk keperluan perkemahan. Namun, 

ternyata beras yang harus dibawa kurang. Ibu kemudian menambahkan 
1

5
 

kilogram beras. Berapa total kilogram beras yang dimiliki Aca sekarang? 

 

Diketahui: 

Beras yang dibeli Aca = 
2

3
 kilogram  

Beras dari Ibu  = 
1

5
 kilogram 

 

Ditanya: 

Berapa total kilogram beras yang dimiliki Aca sekarang? 
 

Jawab: 

Beras yang dibeli Aca + Beras dari Ibu 

2

3
+

1

5
 = 

10 + 3

15
 = 

13

15
  

(Menyamakan penyebut dengan mencari KPK, KPK dari 3 dan 5 adalah 

15) 

Jadi, total beras yang dimiliki Aca adalah 
𝟏𝟑

𝟏𝟓
 kilogram. 

5. Soal: 

Ibu membeli 2 pizza utuh untuk dibagikan kepada Andi dan Nazwa. Ibu 

memotong pizza pertama menjadi 4 bagian yang sama besar dan pizza 

kedua menjadi 2 bagian yang sama besar.  Andi mendapat 
2

4
 dari pizza 

pertama, sedangkan Nazwa mendapat 
1

2
 dari pizza kedua.  

a. Apakah bagian pizza yang didapat Andi dan Nazwa sama besar? 

Jelaskan! 

b. Gambarlah kedua pizza tersebut dan tunjukkan pembagian untuk 

Andi dan Nazwa! 
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Diketahui: 

Pizza pertama = 4 bagian 

Pizza kedua = 2 bagian 

Bagian pizza untuk Andi = 
2

4
 dari pizza pertama 

Bagian pizza untuk Nazwa = 
1

2
 dari pizza kedua 

 

Ditanya: 

Apakah bagian pizza yang didapat Andi dan Nazwa sama besar? 

 

Jawab: 

Pizza Andi = Pizza Nazwa  

2 ÷ 2

4 ÷ 2
 = 

1

2
   

Jadi, pizza Andi dan Nazwa sama besar. 

 

CONTOH GAMBAR 

 

Bagian pizza Andi 

 
2

4
 dari pizza pertama 

Bagian pizza Nazwa 

 

1

2
 dari pizza kedua 
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Lampiran 18: Instrumen Soal Post-Test 

POST-TEST KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS MATEMATIS 

SD N TAMANSARI 04 

 

Nama   : 

Kelas   : 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi   : Pecahan 

Alokasi Waktu  : 90 menit 

 

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan jelas dan tepat! 

1. Raisya memiliki pita sepanjang 
2

5
 meter. Kemudian, Raisya memotong pita 

tersebut menjadi beberapa bagian untuk dibagikan kepada Rara dan Ica. 

Rara mendapat pita dengan panjang 
4

10
  meter, sedangkan Ica mendapat pita 

dengan panjang 
4

5
  meter. Siapakah yang mendapat bagian sama besar degan 

panjang pita yang dimiliki Raisya? Berikan penjelasan! 

2. Nanda memiliki  
12

16
  liter susu. Ia menggunakan 

8

16
 liter susu untuk membuat 

kue. Berapa sisa liter susu yang masih dimiliki Nanda? 

3. Dina memiliki 
2

5
 bagian kue. Kemudian, Dina memutuskan untuk 

memberikan 
1

4
 bagian kue kepada adiknya. Berapa sisa kue Dina? 

4. Aca membeli beras 
2

3
 kilogram untuk keperluan perkemahan. Namun, 

ternyata beras yang harus dibawa kurang. Ibu kemudian menambahkan 
3

4
 

kilogram beras. Berapa total kilogram beras yang dimiliki Aca sekarang? 
5. Ibu membeli 2 pizza utuh untuk dibagikan kepada Andi dan Nazwa. Ibu 

memotong pizza pertama menjadi 9 bagian yang sama besar dan pizza 

kedua menjadi 3 bagian yang sama besar.  Andi mendapat 
3

9
 dari pizza 

pertama, sedangkan Nazwa mendapat 
1

3
 dari pizza kedua.  

c. Apakah bagian pizza yang didapat Andi dan Nazwa sama besar?  
d. Gambarlah kedua pizza tersebut dan tunjukkan pembagian untuk 

Andi dan Nazwa! 

 
 

NILAI 
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Lampiran 19: Kunci Jawaban Post-Test 

KUNCI JAWABAN POST-TEST 

No. 

Soal 

Soal dan Jawaban 

1. Soal: 

Raisya memiliki pita sepanjang 
2

5
 meter. Kemudian, Raisya memotong pita 

tersebut menjadi beberapa bagian untuk dibagikan kepada Rara dan Ica. 

Rara mendapat pita dengan panjang 
4

10
  meter, sedangkan Ica mendapat pita 

dengan panjang 
4

5
  meter. Siapakah yang mendapat bagian sama besar degan 

panjang pita yang dimiliki Raisya? 

 

Diketahui: 

Pita yang dimiliki Raisya  = 
2

5
 meter  

 

Pita dari Raisya untuk Rara = 
4

10
  meter 

 

Pita dari Raisya untuk Ica = 
4

5
  meter 

 

Ditanya:  

Siapakah yang mendapat bagian sama besar degan panjang pita yang 

dimiliki Raisya? 

 

Jawab:  

➢ Mencoba untuk mengalikan pita Raisya dengan bilangan yang 

sama antara penyebut dan pembilang  

2 × 2

5 × 2
 = 

4

10
 

 
 

Jadi, Rara mendapat bagian yang sama besar dengan panjang pita 

yang dimiliki Raisya, yaitu 
𝟒

𝟏𝟎
 

2. Soal: 
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Nanda memiliki  
12

16
  liter susu. Ia menggunakan 

8

16
 liter susu untuk membuat 

kue. Berapa sisa liter susu yang masih dimiliki Nanda? 

 

Diketahui: 

Susu yang dimiliki Nanda = 
12

16
  liter 

Susu yang digunakan untuk membuat kue = 
8

16
 liter 

 

Ditanya: 

Berapa sisa liter susu yang masih dimiliki Nanda? 

 

Jawab: 

Susu yang dimiliki Nanda – Susu yang dipakai untuk membuat kue 

12

16
− 

8

16
=  

4

16
 = 

1

4
 

Jadi, sisa susu yang masih dimiliki Nanda adalah 
𝟏

𝟒
 liter. 

3. Soal: 

Dina memiliki 
2

5
 bagian kue. Kemudian, Dina memutuskan untuk 

memberikan 
1

4
 bagian kue kepada adiknya. Berapa sisa kue Dina? 

 

Diketahui: 

Kue Dina = 
2

5
 bagian 

Diberikan untuk adik = 
1

4
 bagian 

 

Ditanya: 

Berapa sisa kue Dina? 

 

Jawab: 

Kue Dina – Kue yang diberikan ke adiknya 
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2

5
−

1

4
 =  

8 − 5

20
 =

3

20
  

Jadi, sisa kue Dina adalah 
𝟑

𝟐𝟎
 bagian. 

4. Soal: 

Aca membeli beras 
2

3
 kilogram untuk keperluan perkemahan. Namun, 

ternyata beras yang harus dibawa kurang. Ibu kemudian menambahkan 
3

4
 

kilogram beras. Berapa total kilogram beras yang dimiliki Aca sekarang? 

 

Diketahui: 

Beras yang dibeli Aca = 
2

3
 kilogram  

Beras dari Ibu  = 
3

4
 kilogram 

 

Ditanya: 

Berapa total kilogram beras yang dimiliki Aca sekarang? 
 

Jawab: 

Beras yang dibeli Aca + Beras dari Ibu 

2

3
+

3

4
 = 

8 + 9

12
 = 

17

12
 = 1

5

12
 

(Menyamakan penyebut dengan mencari KPK, KPK dari 3 dan 4 adalah 

12) 

Jadi, total beras yang dimiliki Aca adalah 𝟏
𝟓

𝟏𝟐
 kilogram. 

5. Soal: 

Ibu membeli 2 pizza utuh untuk dibagikan kepada Andi dan Nazwa. Ibu 

memotong pizza pertama menjadi 9 bagian yang sama besar dan pizza 

kedua menjadi 3 bagian yang sama besar.  Andi mendapat 
3

9
 dari pizza 

pertama, sedangkan Nazwa mendapat 
1

3
 dari pizza kedua.  

a. Apakah bagian pizza yang didapat Andi dan Nazwa sama besar?  

b. Gambarlah kedua pizza tersebut dan tunjukkan pembagian untuk 

Andi dan Nazwa! 
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Diketahui: 

Pizza pertama = 9 bagian 

Pizza kedua = 3 bagian 

Bagian pizza untuk Andi = 
3

9
 dari pizza pertama 

Bagian pizza untuk Nazwa = 
1

3
 dari pizza kedua 

 

Ditanya: 

Apakah bagian pizza yang didapat Andi dan Nazwa sama besar? 

 

Jawab: 

Pizza Andi = Pizza Nazwa  

3 ÷ 3

9 ÷ 3
 = 

1

3
   

Jadi, pizza Andi dan Nazwa sama besar. 

 

CONTOH GAMBAR 

 

Bagian pizza Andi 

 

3

9
 dari pizza pertama 

Bagian pizza Nazwa 

 

1

3
 dari pizza kedua 
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Lampiran 20: Modul Ajar Kelas Eksperimen 
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Lampiran 21: Modul Ajar Kelas Kontrol 
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Lampiran 22: LKPD Individu Pertemuan 1 
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Lampiran 23: LKPD Individu Pertemuan 2 
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Lampiran 24: Kartu Soal Pertemuan 1 untuk Kelompok  di Kelas Eksperimen 
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Lampiran 25: Kartu Soal Pertemuan 2 untuk Kelompok di Kelas Eksperimen 
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Lampiran 26: Hasil Belajar Kelompok pada Kelas Eksperimen 
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Lampiran 27: Hasil Belajar Kelompok pada Kelas Eksperimen 
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Lampiran 28: Perwakilan Hasil Pre-Test Kelas Eksperimen 
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Lampiran 29: Perwakilan Hasil Post-Test Kelas Eksperimen 
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Lampiran 30: Perwakilan Hasil Pre-Test Kelas Kontrol 
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Lampiran 31: Perwakilan Hasil Post-Test Kelas Kontrol 
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Lampiran 32: Uji Normalitas dan Homogenitas Pre-Test  
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Lampiran 33: Uji Perbedaan Dua Rata-rata Pre-Test  
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Lampiran 34: Uji Normalitas dan Homogenitas Post-Test  
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Lampiran 35: Uji Perbedaan Dua Rata-rata Post-Test   
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Lampiran 36: Perhitungan N-Gain dengan Microsoft Excel 
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Lampiran 37: Perhitungan N-Gain Score dengan SPSS 
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Lampiran 38: Tabulasi Data Uji Coba Instrumen Pre-Test 
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Lampiran 39: Tabulasi Data  Uji Coba Instrumen Post-Test 
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Lampiran 40: Foto-foto Kegiatan 
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