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ABSTRACT

The problem addressed in this study is the low ability of students to solve
mathematics problems based on Higher Order Thinking Skills (HOTS) that involve
problem-solving indicators. Based on a preliminary study, students at SDN
Sidomulyo 04 showed difficulties in understanding the steps to solve problems due
to a lack of understanding of problem-solving strategies. This indicates that their
ability to identify and determine solutions has not been optimally developed. These
difficulties are further supported by the researcher’s observations during the learning
process, which revealed that students are not yet accustomed to applying critical
and systematic thinking in solving mathematical problems. This study aims to
examine the effect of the problem-solving learning model assisted by the Dice Board
Gets Smart media on students’ problem-solving abilities. The main issue is the low
problem-solving ability of students during the learning process. This research uses
a quantitative approach with the population being all students at SDN Sidomulyo 04,
while the sample consists of students from classes IlIA and IlIB. The results of the
study show that: (1) There is a significant difference between the experimental class
using the problem-solving model assisted by Dice Board Gets Smart media and the
control class using the problem-solving model without the media, with a significance
value of 0.012 < 0.05 based on the independent t-test. (2) There is an influence of
the problem-solving learning model assisted by Dice Board Gets Smart media on
students' problem-solving abilities, with a significance value of 0.001 < 0.05 based
on the regression test. In conclusion, the problem-solving learning model assisted
by the Dice Board Gets Smart media is effective in improving students’ problem-
solving skills.
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ABSTRAK

Permasalahan yang dihadapi dalam penelitian ini adalah masih rendahnya
kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal-soal matematika berbasis HOTS
yang memuat indikator pemecahan masalah. Berdasarkan hasil studi pendahuluan,
siswa di SDN Sidomulyo 04 menunjukkan kesulitan dalam memahami langkah-
langkah penyelesaian soal karena kurangnya pemahaman terhadap strategi
pemecahan masalah. Hal ini mengindikasikan bahwa kemampuan mereka dalam
mencari dan menentukan solusi belum terasah secara optimal. Kesulitan ini
diperkuat oleh hasil observasi peneliti selama proses pembelajaran, yang
menunjukkan bahwa siswa belum terbiasa menerapkan pola pikir kritis dan
sistematis dalam menyelesaikan permasalahan matematika. Penelitian ini
bertujuan untuk mengkaji pengaruh model pembelajaran problem solving
berbantuan media dice board gets smart terhadap pemecahan masalah siswa.
Masalah yang dihadapi adalah rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa
dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan populasi seluruh siswa SD Sidomulyo 04, sedangkan sampelnya adalah
siswa kelas IlIA dan 1lIB SD Sidomulyo 04. Hasil penelitian menunjukkan: (1)
Terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen yang menggunakan
model pembelajaran problem solving berbantuan media dice board gets smart dan
kelas kontrol yang menggunakan model problem solving tanpa media dice board
gets smart, dengan nilai signifikansi 0,012 < 0,05 berdasarkan uji independent t-
test. (2) Terdapat pengaruh model pembelajaran problem solving berbantuan media
dice board gets smart terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa, dengan
nilai signifikansi 0,001 < 0,05 berdasarkan uji regresi. Kesimpulannya adalah model
pembelajaran problem solving berbantuan media dice board gets smart efektif
dalam meningkatkan pemecahan masalah siswa.

Kata Kunci: Problem Solving, Pemecahan Masalah, Dice Board Gets Smart

A.Pendahuluan

Pembelajaran merupakan salah
satu komponen utama dalam sistem
pendidikan yang memiliki peran
strategis dalam membentuk
kemampuan dan karakter peserta
didik dalam

pembelajaran

sebuah proses
dikelas. Proses
pembelajaran tidak dapat berdiri

sendiri, melainkan ditunjang oleh

berbagai unsur penting, antara lain
tujuan pembelajaran, materi ajar,
sarana dan prasarana, kondisi atau
situasi belajar, media pembelajaran,
lingkungan belajar, metode yang
digunakan, serta sistem evaluasi.
Seluruh  unsur tersebut saling
berinteraksi dan memiliki pengaruh

yang besar terhadap pembelajaran
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yang ada di sekolah dasar. (Yanti,
2021)

Model pembelajaran dan media
pembelajaran memiliki peran yang
saling melengkapi dalam proses
belajar mengajar. Media
pembelajaran berfungsi sebagai alat
bantu untuk memperjelas konsep,
mempermudah pemahaman, serta
meningkatkan interaksi antara siswa
dan guru. Dengan kombinasi model
pembelajaran yang sesuai dan media
yang mendukung, proses
pembelajaran dapat menjadi lebih
efektif, efisien, dan menyenangkan
bagi siswa (Junaidi, 2019).

Media merupakan alat yang
digunakan dalam pendidikan sebagai
perantara  untuk  menyampaikan
pesan dan informasi dari sumber ke
audiens yang ditargetkan.
Penggunaan media pembelajaran di
kelas terbukti mampu memudahkan
proses pengajaran. Media
pembelajaran juga dapat diartikan
sebagai alat yang mendukung proses
belajar mengajar, serta berfungsi
memperjelas pesan atau informasi
disampaikan untuk mencapai materi
sesuai tujuan yang ada (Nuha, 2023).

Model pembelajaran problem

solving merupakan pendekatan yang

menekankan pada keterlibatan aktif
peserta didik dalam mengidentifikasi,
menganalisis, dan menyelesaikan
masalah secara sistematis. Model ini
bertujuan memberikan pemahaman
kepada peserta didik dengan cara
menstimulasi mereka agar menelaah
dan memperhatikan suatu masalah,
untuk menemukan solusi yang tepat.
Model pembelajaran problem solving
menempatkan guru sebagai fasilitator
dan motivator yang membantu
peserta didik dalam membandingkan
berbagai pendekatan dan metode
untuk menyelesaikan permasalahan.
(Aulia et al., 2025)

Media merupakan salah satu
instrumen penting yang berperan
dalam mendukung proses
pembelajaran. Keberadaan media
menjadi suatu kebutuhan bagi tenaga
pendidik  dalam  menyampaikan
informasi atau materi pembelajaran
kepada peserta didik. Seiring dengan
pesatnya perkembangan teknologi,
pendidik dituntut untuk lebih kreatif
dan cakap dalam memanfaatkan
berbagai bentuk teknologi sebagai
media pembelajaran. Dengan
pemanfaatan media yang tepat,
peserta didik akan lebih mudah

memahami materi yang disampaikan
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karena media dapat menyajikan
informasi secara lebih menarik, dan
sesuai dengan kebutuhan belajar
siswa.(Fadilah et al., 2023)

Kemampuan dalam
menyelesaikan masalah merupakan
keterampilanl yang perlu dimiliki oleh
setiap peserta didik. Keterampilan ini
tidak hanya bermanfaat dalam
memahami  dan  menyelesaikan
persoalan dalam bidang matematika,
tetapi juga sangat berguna dalam
menghadapi berbagai tantangan atau
permasalahan yang muncul dalam
kehidupan sehari-hari maupun dalam
bidang studi lainnya. Penting bagi
pendidik untuk konsisten melatih dan
mengembangkan kemampuan
pemecahan masalah. (Reski et al.,
2019)

Menurut Polya (dalam Sagita et
al., 2023)

‘pemecahan masalah dapat diartikan

menyatakan  bahwa

sebagai upaya untuk menemukan
solusi dari suatu kesulitan agar dapat
mencapai tujuan yang tidak dapat
diraih dengan segera”. Yang artinya
pemecahan masalah merupakan
suatu proses pencarian jalan keluar
untuk mencapai tujuan tertentu yang
tidak dapat diperoleh secara otomatis

atau tanpa usaha. alam konteks

pembelajaran matematika. Polya
mengembangkan suatu pendekatan
sistematis dalam menyelesaikan
masalah yang terdiri dari empat
tahapan utama yang dijabarkan
sebagai berikut: (1) memahami
permasalahan, (2) merancang
rencana penyelesaian, (3)
melaksanakan rencana tersebut, dan
(4) melakukan pengecekan kembali
terhadap solusi yang telah diperoleh.
Tahapan ini  bertujuan  untuk
membantu siswa berpikir secara logis
dan terstruktur dalam menghadapi
berbagai bentuk soal atau
permasalahan, sehingga mereka
dapat menemukan solusi yang tepat
dan dapat dipertanggungjawabkan.
Dengan demikian, siswa diharapkan
mampu mengembangkan
keterampilan pemecahan masalah.
Penelitian dan pengambilan data
ini dilakukan di SDN Sidomulyo 04
karena  peneliti  sudah  pernah
melaksanakan kegiatan Asistensi
Mengajar di SDN Sidomulyo 04
selama satu semester, untuk itu
peneliti sudah mengetahui karakter
siswa yang ada di SDN Sidomulyo 04
tersebut. Kedekatan peneliti dengan
guru kelas juga menjadi alasan

mengapa peneliti melakukan
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penelitian atau pengambilan data di
SDN  Sidomulyo  04.

penelitian

Sebelum
dilaksanakan,  penulis
melakukan observasi di kelas tersebut
dengan cara mengamati proses
pembelajaran yang berlangsung
bersama guru kelas. Berdasarkan
hasil soal studi pendahuluan yang
peneliti berikan kepada siswa dengan
adanya indikator pemecahan masalah
dalam soal uraian.

Mereka cenderung kesulitan
menjawab pertanyaan karena
minimnya pemahaman dalam cara
memecahkan masalah. Kemampuan
siswa dalam mengatasi tantangan
matematika juga kurang terasah, yang
pada akhirnya membuat mereka
semakin terhambat dalam
menyelesaikannya. Kemampuan
memecahkan masalah merupakan
aspek yang sangat penting karena hal
tersebut  merupakan inti  dari
pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil observasi
peneliti tentang kondisi kemampuan
pemecahan masalah siswa, dalam
pembelajaran di kelas Ill A dan 1ll B
terdapat permasalahan kurangnya
penekanan pada kemampuan
pemecahan masalah siswa. Hal ini

dapat dibuktikan dengan adanya hasil

tes berupa soal pemecahan masalah
yang diberikan kepada kelas tersebut.

Pembelajaran yang
mengharuskan  siswa  menjawab
pertanyaan yang berbentuk uraian
soal yang umumnya memiliki satu
jawaban. Dilihat dari lembar jawab
siswa, siswa masih belum mampu
untuk mengedepankan kemampuan
mereka dalam memecahkan masalah
yang terdapat pada soal-soal yang
tersedia. Setiap langkah dalam
memiliki
berbeda,

tergantung pada jenis masalah yang

menyelesaikan masalah

karakteristik yang

dihadapi. Hal ini juga berlaku dalam
matematika, di mana  proses
pemecahan masalah menunjukkan
ciri-ciri tertentu. Memahami
karakteristik ini sangat penting
sebelum kita mulai bekerja untuk
menemukan solusinya. Hasil dari
jawaban siswa menunjukkan bahwa
hanya sebagian dari mereka yang
mampu mengungkapkan informasi
dari permasalahan yang diberikan,
dengan menuliskan informasi yang
terdapat dalam soal. Namun,
pemahaman siswa terhadap materi
yang disampaikan masih belum

benar.
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Berdasarkan hasil soal
pemecahan masalah siswa yaitu
menggunakan indikator  menurut
Polya (dalam Sagita et al., 2023) telah
diperoleh data yang menunjukkan
bahwa nilai proses kognitif siswa kelas
[l A adalah: 1) Memahami Masalah
3%, 2) Menyusun Rencana 33%, 3)
Melaksanakan Rencana 41%, 4)
Mereview Kembali 8%. Untuk siswa
kelas Il B adalah: 1) Memahami
Masalah 4%, 2) Menyusun Rencana
31%, 3) Melaksanakan Rencana 33%,
4) Mereview Kembali 7%. Dan rata —
rata pemecahan masalah siswa
menurut indikator yang diberikan
untuk siswa SD Negeri Sidomulyo 04
pada kelas Il A mencapai 21% dan
kelas Ill B mencapai 19%. Sehingga
penulis menentukan kelas Il A
sebagai kelas kontrol dan kelas Il B
sebagai kelas eksperimen.

Hasil studi pendahuluan
menunjukkan bahwa kemampuan
pemecahan masalah siswa kelas Il di
SDN Sidomulyo 04 masih tergolong
rendah. Hal ini disebabkan oleh
kurang inovatifnya model dan media
pembelajaran yang digunakan,
sehingga tidak mampu menarik
perhatian siswa secara optimal. Guru

cenderung menggunakan  model

pembelajaran yang kurang interaktif,
dengan penyampaian materi secara
konvensional yang berpusat pada
buku LKS atau buku tema. Minimnya
inovasi dalam penggunaan model dan
media pembelajaran menyebabkan
siswa mengalami kesulitan dalam
menyelesaikan soal-soal yang
menuntut kemampuan pemecahan
masalah. Berdasarkan hasil observasi
di SDN Sidomulyo 04, proses
pembelajaran selama ini belum
memanfaatkan media yang mampu
mendorong kemampuan siswa dalam
pemecahan masalah. Oleh karena itu,
peneliti menerapkan pembelajaran
yang dapat merangsang kemampuan
pemecahan masalah siswa melalui
penggunaan media pembelajaran
yang dirancang sendiri, yaitu Dice
Board Gets Smart.

Media pembelajaran Dice Board
Gets Smart adalah alat peraga
interaktif yang mengintegrasikan
elemen permainan, sehingga dapat
meningkatkan  keterlibatan  siswa
dalam  proses Dbelajar. Media
Pembelajaran ini menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan.

Berdasarkan dengan
permasalahan di atas, maka perlu

upaya untuk meningkatakan
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pemecahan masalah siswa dengan
menggunakan model pembelajaran
dan media pembelajaran yang inovatif
dan interaktif sehingga dapat
membantu meningkatkan pemecahan
masalah siswa. Berdasarkan latar
belakang di atas maka peneliti akan
membahas mengenai “Pengaruh
Model Problem Solving Berbantuan
Dice Board Gets Smart Terhadap
Pemecahan Masalah Siswa”.
Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang
yang telah diuraikan, maka dapat
dirumuskan permasalahan dalam
penelitian ini, yaitu apakah terdapat
perbedaan pemecahan masalah
siswa melalui penggunaan model
pembelajaran problem solving
berbantuan dice board gets smart,
serta apakah terdapat pengaruh
penggunaan model pembelajaran
problem solving berbantuan dice
board gets smart terhadap
kemampuan pemecahan masalah

siswa.

Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan
masalah  tersebut, tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui
masalah

perbedaan  pemecahan

siswa melalui penggunaan model
pembelajaran problem solving
berbantuan dice board gets smart,
serta untuk mengetahui pengaruh
penggunaan model pembelajaran
problem solving berbantuan dice
board gets smart terhadap
kemampuan pemecahan masalah

siswa.

B. Metode Penelitian
Dalam penelitian ini, peneliti
kuantitatif

menerapkan metode

dengan pendekatan eksperimen.
Penelitian  kuantitatif ini  hanya
berfokus pada beberapa variabel
tertentu  (Sugiyono, 2019). Pola
hubungan antar variabel yang diteliti
disebut sebagai paradigma penelitian.
Paradigma penelitian mengacu pada
pola pikir yang menggambarkan
hubungan antara variabel yang diteliti
serta mencerminkan jenis dan jumlah
rumusan masalah yang harus dijawab
melalui penelitian (Yuwanto, 2019).
Selain itu juga menentukan teori yang
digunakan untuk merumuskan
hipotesis, jenis dan jumlah hipotesis,
serta teknik analisis statistik yang

akan diterapkan (Sugiyono, 2019).
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Penelitian  ini  menggunakan
metode kuantitatif, yang bertujuan
untuk menguji suatu hipotesis dengan
bantuan analisis statistik (Winarni,
2021). Desain

digunakan adalah Quasi-Experimental

penelitian  yang

Design dengan model Nonequivalent
Control Group Design. Metode ini
dipilih karena ada faktor-faktor di luar
penelitian yang tidak bisa sepenuhnya
dikendalikan oleh peneliti. Dalam
desain ini, terdapat dua kelompok
yang diteliti, yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol,
yang tidak dipilih secara acak
(Sugiyono, 2021). Sebelum diberikan
perlakuan, kedua kelompok menjalani
pretest untuk mengetahui kondisi awal
mereka. Setelah perlakuan diberikan,
kedua kelompok kembali mengikuti
posttest untuk melihat perubahan yang
terjadi setelah intervensi.

Variabel bebas adalah variabel
yang mempengaruhi atau yang
menjadi sebab perubahannya atau
timbulnya variabel dependent (terkait)
(Sugiyono, 2018). Variabel bebas dari
penelitian ini yaitu model
pembelajaran Problem Solving
Berbantuan Dice Board Gets Smart.
Variabel terkait adalah variabel yang

dipengaruhi atau yang menjadi akibat

karena adanya variabel bebas
(Sugiyono, 2018). Variabel terkait dari
penelitian ini  yaitu kemampuan
pemecahan masalah siswa.

Populasi adalah wilayah yang
terdiri atas objek/ subjek yang
nmempunyai kualitas dan karakteristik
tertentu yang ditetapkan oleh peneliti
untuk dipelajari dan ditarik kesimpulan
(Sugiyono, 2018). Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa
SDN Sidomulyo 04 Tahun Pelajaran
2024/2025. Sampel adalah bagian
dari jumlah dan Kkarakteristik yang
dimiliki oleh populasi (Sugiyono,
2017). Sampel penelitian ini adalah 2
kelas yaitu kelas Il A dan Ill B SDN
Susukan 01. Peneliti ingin mengetahui
perbedaan kemampuan pemecahan
masalah siswa yang letaknya masih
satu gugus. Teknik pengambilan
sampel adalah purposive sampling
dengan menggunakan teknik Non-
probability sampling yang merupakan
teknik pengambilan sampel yang tidak
memberikan peluang yang sama bagi
setiap unsur (anggota) populasi untuk
dipilih menjadi anggota sampel. Salah
satunya  dengan menggunakan
sampling purposive karena dalam
penelitian ini pengambilan anggota

sampel dari populasi dilakukan
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dengan pertimbangan tertentu
(Sugiyono, 2021). Hasil dari penelitian
ini dapat dilihat pada pretest posttest

kelas eksperimen dan kelas kontrol.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian

Untuk mengukur perbedaan
rata-rata pemahaman konsep siswa
digunakan uji Independent Sample T-
test dengan hasil yang didapatkan

seperti pada Tabel 1.

Tabel 1. Uji Independent Sample T-test

No Kelas Mean Sig.
1 Kelas Eksperimen 75,88 0,012
2 Kelas Kontrol 73,20 0,013

Untuk  mengukur  pengaruh
pemahaman konsep siswa digunakan
uji Regresi Linier Sederhana dengan
hasil yang didapatkan seperti pada
Tabel 2.

Tabel 2. Uji Regresi Linier Sederhana

Model Summary

Model R R.Square Sig.
1 .079 .326 0,001
Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian,
diperoleh data bahwa penggunaan
model pembelajaran Problem Solving
berbantuan Dice Board Gets Smart
terbukti lebih efektif dalam proses
pembelajaran. Hal ini tercermin dari
perbedaan hasil pemecahan masalah
siswa antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Tabel 1 menunjukkan
bahwa rata-rata nilai posttest siswa di
kelas eksperimen lebih tinggi 75,88
dibandingkan kelas kontrol 73,20.
Nilai signifikansi sig. hitung sebesar
0,012 atau 0,013 < 0,05 menandakan
bahwa H, ditolak dan H; diterima,
sehingga terdapat perbedaan yang
signifikan antara kedua kelas tersebut.
Ini menunjukkan bahwa penerapan
media alat peraga dalam model
pembelajaran Dice Board Gets Smart

berdampak positif terhadap
pemecahan masalah siswa,
dibandingkan dengan model

pembelajaran Problem Solving tanpa
media alat peraga.

Temuan ini didukung penelitian
yang dilakukan (Erita, 2017) yang
berjudul “Pengaruh Model

Pembelajaran Problem Solving
Terhadap Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematika Siswa Kelas V

SD Negeri 74 Palembang”.
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Berdasarkan hasil analisis  uji-t
menunjukkan perolehan nilai
signifikan sebesar 0,001 dengan nilai
a = 0,05, sehingga 0,001 < 0,05 maka
Ho ditolak dan Ha diterima. Dengan
demikian terdapat pengaruh model
pembelajaran problem solving
terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa kelas V.

Selain itu, data observasi
menunjukkan bahwa penggunaan
media Dice Board Gets Smart dalam
Dice Board Gets Smart terbukti dapat
meningkatkan nilai  siswa dan
mempermudah mereka dalam
memecahkan masalah.

Berdasarkan angket respon
siswa, kelas eksperimen
menunjukkan rata-rata skor respon
positif sebesar 78%, sedangkan kelas
kontrol hanya 76%. Ini menunjukkan
bahwa siswa merasa lebih terbantu
saat pembelajaran menggunakan
media alat peraga Dice Board Gets
Smart.

Perbedaan rata-rata nilai antara
kedua Kkelas ini disebabkan oleh
tingginya keterlibatan siswa dalam
pembelajaran yang menggunakan alat
peraga, sehingga mereka lebih mudah
memahami materi. Sebaliknya, pada

kelas yang tidak menggunakan media

alat peraga, beberapa siswa kurang
antusias dan mengalami kesulitan
dalam memahami materi serta
menyelesaikan soal. Kesimpulan ini
diperkuat oleh
dilakukan (Febriana & Indarini, 2020)

yang berjudul menerangkan bahwa

penelitian  yang

hasil uji-- menunjukkan bahwa nilai t-
hitung l€bih besar dari t-tavel (2,900 >
3,615) dengan tingkat signifikansi
0,000 < 0,05. Hal ini berarti hipotesis
nol (Ho) ditolak, sementara hipotesis
alternatif  (Ha) diterima.  Dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
yang signifikan dari penerapan model
pembelajaran Problem Based

Learning dan Problem Solving
terhadap kemampuan berpikir kritis
siswa.
Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran Problem Solving
berbantuan Dice Board Gets Smart
secara signifikan mampu
meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa dalam
menyelesaikan soal. Hasil angket
menunjukkan bahwa tingkat
masalah di  kelas
eksperimen  (78%) lebih  tinggi

dibandingkan kelas kontrol (76%).

pemecahan

Respon siswa terhadap pembelajaran
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di kelas eksperimen juga lebih positif
dengan selisih 2% dibandingkan kelas
kontrol. Oleh karena itu, model ini
dinilai lebih efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran.

Hasil penelitian dalam tabel 2
menunjukkan bahwa model
pembelajaran Problem Solving
berbantuan Dice Board Gets Smart
memberikan  pengaruh  terhadap
peningkatan pemecahan masalah
siswa. Hal ini dibuktikan melalui uji
regresi linier sederhana, di mana
model pembelajaran tersebut sebagai
variabel independent berpengaruh
terhadap variabel dependent, yaitu
pemecahan masalah siswa.

Siswa yang mengikuti
pembelajaran dengan pendekatan
model pembelajaran Problem Solving
berbantuan Dice Board Gets Smart
cenderung lebih mampu
menyelesaikan soal dibandingkan
saat belum menggunakan media
tersebut. Tujuan utama  dari
penggunaan model pembelajaran
Problem Solving berbantuan Dice
Board Gets Smart ini adalah
menciptakan pembelajaran yang lebih
menarik dan bermakna. Model ini
sangat sesuai diterapkan di sekolah

dasar, terutama pada materi yang

dianggap sulit oleh siswa. Dice Board
Gets Smart memfasilitasi siswa dalam
mengakses informasi dengan lebih
cepat dan akurat, serta membantu
dalam proses pemecahan masalah.
Dukungan terhadap efektivitas
model ini juga terlihat dari hasil
observasi, angket siswa, dan lembar
(LKPD/LKS) yang

peneliti.  Hasil

kerja  siswa
dianalisis  oleh
menunjukkan bahwa rata-rata nilai
kelas eksperimen lebih tinggi daripada
kelas kontrol. Kesimpulan ini diperkuat
dengan penelitian yang dilakukan oleh
Sari et al. (2024) yang menyatakan
bahwa berdasarkan data post-test dari
kelas eksperimen dan kelas kontrol
yaitu sig.0,882 > 0,005.

Secara spesifik, kemampuan
pemecahan masalah siswa di kelas
eksperimen mencapai rata- rata nilai
75,88, lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol yang hanya 73,20. Respon
siswa terhadap pembelajaran di kelas
eksperimen juga lebih positif, yakni
78%, dibandingkan kelas kontrol yang
hanya 76%. Sementara itu, hasil
LKPD menunjukkan nilai 77,33%
untuk kelas eksperimen dan 76%
untuk kelas kontrol. Perbedaan ini

mencerminkan pengaruh positif dari
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penggunaan media alat peraga dalam
model pembelajaran Problem Solving.

Sehingga dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran Problem
Solving berbantuan Dice Board Gets
Smart terhadap pemecahan masalah
siswa pada kelas eskperimen dengan
adanya perlakuan selama 3 Kkali
pertemuan berpengaruh  menjadi
efektif, daripada hanya menggunakan
penerapan model  pembelajaran
Problem Solving pada kelas kontrol.
Terbukti dengan hasil analisis data
dan hasil pengumpulan data dengan
menggunakan lembar observasi,
lembar angket dan lembar LKPD /
LKS pada peneliti. Kesimpulan ini
diperkuat oleh penelitian yang
dilakukan oleh (Tyara & Putra, 2023)
yang berjudul “The Influence of
Problem-Solving Learning  Model
Assisted by Adventure Board Media
on Students' Problem-Solving Ability”.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh model
pembelajaran pemecahan masalah
terhadap kemampuan pemecahan
masalah siswa dengan menggunakan
media papan petualangan. Hal ini
dibuktikan dengan nilai t-hitung = 4,864
> t-tavel = 2,064 dan nilai signifikansi

sebesar 0,000 < 0,05. Model ini

memberikan pengaruh sebesar 47,5%

terhadap variabel kemampuan

pemecahan masalah.

E. Kesimpulan

Kesimpulan berdasarkan hasil
analisis dan pembahasan mengenai
pengaruh model pembelajaran

Problem Solving berbantuan media

Dice Board Gets Smart adalah

sebagai berikut:

(1) Terdapat perbedaan penggunaan
model pembelajaran Problem
Solving berbantuan media Dice
Board Gets Smart terhadap
pemecahan masalah siswa. Hal
ini dibuktikan dengan taraf nilai
signifikansi < 0,05 yaitu 0,12 <
0,05. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa ada perbedaan yang
signifikan antara kualitas
pembelajaran di kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Rata-rata untuk
kelas eksperimen 75,88 lebih
besar daripada rata-rata kelas
kontrol 73,20.

(2) Terdapat pengaruh penggunaan
model pembelajaran Problem
Solving berbantuan media Dice
Board Gets Smart terhadap
pemecahan masalah siswa. Hal

ini dibuktikan dengan thitung =
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0,379 > tapel = 3,844 dan nilai
signifikansi < 0,05 vyaitu 0,001.
Sehingga pada variabel
pemecahan masalah  siswa
terdapat pengaruh model
pembelajaran Problem Solving
berbantuan media Dice Board
Gets Smart terhadap pemecahan

masalah siswa sebesar 32,6%.
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