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ABSTRAK 

Iga Femelia, 2023: Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Melalui Model Problem 

Based Learning dengan Pendekatan Science Technology Engineering Art and 

Mathemathics (STEAM) dalam Menyelesaikan Soal Sistem Persamaan Linear 

Tiga Variabel  Kelas X SMAN 1 Jember. 

Kata Kunci: Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi, Problem Based Learning, 

STEAM, dan SPLTV. 

Setiap siswa memiliki kemampuan berpikir yang berbeda-beda, seorang 

siswa dapat dikatakan memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi apabila mampu 

tanggap terhadap suatu permasalahan yang ada di sekitar atau disebut berpikir 

kritis, siswa juga diharus kan dapat merancang atau membuat sesuatu yang baru 

atau disebut dengan  berpikir kreatif dan  siswa diharuskan dapat menganalisa dan 

menguraikan permasalahan yang ada. Pembelajaran yang memberikan suatu 

permasalahan agar siswa mampu memecahkan masalahnya secara mandiri yaitu 

dengan model pembelajaran problem based learning.  

Rumusan masalah dalam penelitian ini akan mengkaji terkait tentang 

bagaimana kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa melalui model pembelajaran 

Problem Based Learning dengan pendekatan STEAM dalam menyelesaikan soal 

SPLTV kelas X. 

Penelitian ini merupakan sebuah penelitian kuantitatif yang diperkuat 

dengan adanya data kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk: 1) mengetahui 

kemampuan berpikir tingkat tinggi pada level analisis. 2) mengetahui kemampuan 

berpikir tingkat tinggi pada level evaluasi. 3) mengetahui kemampuan berpikir 

tingkat tinggi pada level kreasi/mencipta. 

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Jember Kelas X.9 yang berjumlah 

29 siswa. Subjek penelitian ini diambil 3 siswa yang terdiri dari 1 siswa memiliki 

kemampuan berpikir pada level analisis, 1 siswa memiliki kemampuan berpikir 

evaluasi, dan 1 siswa memiliki kemampuan berpikir pada level kreasi. Teknik 

pengumpulan data dengan observasi, tes dan wawancara. Sedangkan analisis data 

menggunakan triangulasi.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Subjek pada level analisis hanya 

mampu membuat garis besar dan memecahkan masalah soal cerita terkait SPLTV 

dengan pendekatan technology. 2) Subjek pada level evaluasi mampu membuat 

garis besar dan memecahkan masalah soal, mengecek dan menyimpulkan soal 

SPLTV yang berkaitan dengan technology dan science. 3) Subjek pada level kreasi 

mampu membuat garis besar, memecahkan masalah, mengecek, menyimpulkan 

serta dapat menyusun dan menggeneralisasikan sesuatu hal baru yang berkaitan 

dengan soal SPLTV dengan pendekatan STEAM. 
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kreativitas dan berpikir kritis merupakan dua aspek penting yang harus 

menjadi perhatian guru dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan permasalahan di atas untuk mengkaji lebih dalam 

mengenai kemampuan berpikir tingkat tinggi melalui model pembelajaran 

Problem based learning maka peneliti ingin melakukan sebuah  penelitian 

kuantitatif yang diperkuat dengan penelitian deskriptif kualitatif dengan 

judul: Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Siswa Melalui Model 

Pembelajaran Problem Based Learning dengan Pendekatan Science 

Technology Engineering Art And Mathematics (STEAM) dalam 

Menyelesaikan Soal Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel Kelas X  

SMA Negeri 1 Jember. Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

diambil dengan pertimbangan sebagai pembaharuan dari penelitian 

terdahulu. Adapun tujuannya agar dapat mengklasifikasikan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi siswa melalui model pembelajaran problem based 

learning dengan pendekatan STEAM dalam memecahkan soal Sistem 

Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV). 

B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan uraian konteks penelitian yang sudah dipaparkan 

sebelumnya, adapun fokus penelitian yang akan dilakukan adalah sebagai 

berikut: 

a. Adakah  pengaruh model pembelajaran problem based learning 

dengan pendekatan STEAM terhadap kemampuan berpikir tingkat 

tinggi siswa? 
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b. Bagaimana kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa melalui model 

pembelajaran problem based learning dengan pendekatan STEAM 

dalam menyelesaikan soal SPLTV kelas X? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan fokus penelitian yang sudah dipaparkan sebelumnya 

maka tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Untuk mengetahui adanya pengaruh model pembelajaran problem 

based learning dengan pendekatan STEAM terhadap kemampuan 

berpikir tingkat tinggi siswa. 

b. Untuk mengetahui kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam 

menyelesaikan soal SPLTV kelas X. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini bisa memberikan manfaat bagi peneliti maupun kepada 

instansi pendidikan mengenai kemampuan berpikir tingkat tinggi, adapun 

manfaat lainnya adalah yaitu:  

a. Manfaat Teoritis 

Dalam penelitian ini mengemukakan beberapa manfaat di bidang 

pendidikan, khususnya pada bidang Pendidikan matematika yang meliputi: 

a) Hasil yang diinginkan pada penelitian ini mampu memberikan 

sejumlah data tentang bagaimana kemampuan tingkat tinggi siswa 

melalui model pembelajaran Problem Based Learning dalam 

menyelesaikan Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel. 
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b) Penelitian ini nantinya dapat dijadikan bahan rujukan untuk membuat 

penelitian baru.  

b. Manfaat Praktis 

a) Siswa; untuk terbiasa melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi 

dalam menyelesaikan masalah matematika, sehingga dapat mencapai 

tujuan pembelajaran yang baik. 

b) Guru; dapat dijadikan pedoman dan panduan bagi pendidik untuk 

melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. 

c) Sekolah; dapat digunakan sebagai bahan referensi dalam memperbaiki 

model pembelajaran yang  digunakan dalam sekolah sebelumnya.  

d) Peneliti; dapat memberikan sebuah pengalaman yang baru tentang 

penelitian kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa melalui model 

pembelajaran Problem based learning Dengan Pendekatan STEAM 

dalam menyelesaikan soal dan mampu mengenal karakteristik siswa 

lebih mendalam. 

e) Pembaca; diharapkan penelitian ini dapat menambah wawasan 

pembaca terkait kemampuan berpikir tinggi melalui model 

pembelajaran Problem based learning Dengan Pendekatan STEAM 

dalam menyelesaikan soal. 
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E. Definisi Istilah 

a. Kemampuan berpikir tingkat tinggi 

Kemampuan berpikir tingkat tinggi adalah kecakapan berpikir yang 

dapat memenuhi indikator berpikir menganalisis (C4), evaluasi 

(C5), dan kreasi (C6).   

b. Problem Based Learning 

Problem based learning adalah   jenis pembelajaran yang 

memberikan suatu masalah  kontekstual dalam proses 

pembelajarannya guna untuk memancing  kemampuan berpikir 

peserta didik dalam memecahkan masalah. 

c. STEAM 

STEAM merupakan pendekatan yang digunakan dalam 

pembelajaran yang berhubungan dengan sains, teknologi, teknik, 

seni dan matematika untuk memperluas kemampuan berpikir siswa 

dalam memecahkan masalah dan juga menciptakan inovasi baru. 

d. Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

Sistem persamaan linear tiga variabel adalah suatu persamaan yang 

memiliki tiga variabel dan penyelesaiannya mempunyai lebih dari 

satu metode penyelesaian. 
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F. Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan yang digunakan peneliti dalam menyusun 

pembahasan skripsi ini adalah berpedoman pada pedoman penulisan 

karya ilmiah Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN Kiai Haji 

Achmad Siddiq Jember. Berikut ini adalah alur pembahasan skripsi 

yaitu: 

1. Bagian Awal 

Pada bagian awal skripsi ini berupa  halaman sampul, lembar 

persetujuan pembimbing, lembar pengesahan, Motto Penulis, 

Persembahan yang merupakan bagian dari ucapan terima kasih 

penulis kepada orang-orang terdekat yang mampu memberi 

motivasi penulis dalam menyelesaikan skripsi, kata pengantar, 

abstrak, dan juga terdapat daftar isi, daftar tabel serta daftar gambar 

untuk mempermudah pembaca dalam mencari sesuatu yang akan 

dicari.  

2. Bagian Inti  

Bagian inti dalam skripsi terdapat beberapa bagian di 

antaranya yaitu bab 1 pendahuluan yang memuat konteks penelitian, 

fokus penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, definisi 

istilah, dan sistematika pembahasan, bab 2 yaitu tentang kajian 

kepustakaan yang memuat penelitian terdahulu dan kajian teori, bab 

3 yang membahas metode penelitian yang digunakan seorang 

peneliti dalam menyusun skripsinya, bab 4 tentang penyajian data 
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dan analisis, dan yang terakhir yaitu bab 5 berupa kesimpulan dan 

saran-saran. 

3. Bagian Akhir 

Bagian akhir atau penutup ini berupa daftar pustaka yaitu 

rujukan-rujukan yang termuat dalam penulisan skripsi, pernyataan 

keaslian tulisan, dan juga berupa lampiran-lampiran yang digunakan 

sebagai data pendukung dalam skripsi.  
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2. Hafsah Adha Diana, 

dan Veni Saputri, 

2021, Model Project 

Based Learning 

Terintegrasi STEAM 
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Emosional dan 

Kemampuan Berpikir 
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Numerasi. 

Model pembelajaran 

dengan pendekatan 

STEAM 
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Learning. 
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- Penelitian kuantitatif 
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B. Kajian Teori 

Teori yang akan dikaji pada penelitian ini yaitu  teori kemampuan 

berpikir tingkat tinggi, teori problem based learning, dan Teori STEAM. 

Adapun penjelasannya akan diuraikan sebagai berikut: 

a. Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi 

Kemampuan berpikir tingkat tinggi merupakan sebuah  metode 

berpikir yang melibatkan siswa untuk  berperan aktif dalam menggali 

informasi dan menemukan ide dengan cara-cara yang berbeda sehingga  

dapat memberikan sebuah pengertian dan kesimpulan yang baru. 

Menurut Resnick (1987) definisi keterampilan berpikir tingkat tinggi 

merupakan  metode berpikir yang runtun untuk menjabarkan materi, 

menarik sebuah  implikasi, dan menganalisis suatu permasalahan. 

Limpan mendeskripsikan bahwa berpikir tingkat tinggi mencakup 

kemampuan berpikir kritis dan kreatif yang saling berhubungan dan 

tidak dapat dipisahkan. 

Lewis dan Smith mengungkapkan berpikir tingkat tinggi dapat 

berlangsung jika manusia memiliki informasi yang masih tersimpan 

dalam memori yang kemudian mengembangkan ingatan tersebut untuk 

menjawab sebuah permasalahan.20 

Menurut Thomas & Thorne, kemampuan berpikir tingkat tinggi 

didefinisikan sebagai proses berpikir yang lebih tinggi dibandingkan 

dengan hanya sekedar mengingat saja, akan tetapi dapat 

 
20 Ridwan, Pembelajaran Berbasis HOTS.2. 





https://fis18pisnaji.blogspot.com/2019/10/perbedaan-taksonomi-bloom-sebelum-dan.html
https://fis18pisnaji.blogspot.com/2019/10/perbedaan-taksonomi-bloom-sebelum-dan.html
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yang memberikan sebuah permasalahan yang harus dipecahkan oleh siswa, 

sehingga siswa mampu mengembangkan kemampuan berpikirnya dalam 

memecahkan masalah nyata.  

a. Karakteristik model Problem based learning yang dikembangkan 

Barrow, Min Lin tahun 2005 dalam Aris shoimin tahun 2014 

memaparkan  ciri dari Problem based learning adalah sebagai berikut: 

a) Proses edukasi dalam kelas berpusat pada siswa. 

b) Permasalahan yang disajikan adalah masalah yang autentik 

berfokus pada permasalahan nyata atau sehari-hari. 

c) Proses pembelajaran dengan membentuk kelompok kecil. 

d) Guru hanya memantau dan motivasi siswa untuk belajar. 

b. Sintaks problem based learning menurut Arrends dalam bukunya yaitu: 

a) Orientasi siswa pada masalah, yang mana guru berperan untuk 

menyampaikan tujuan pembelajaran dan mengatur siswa dalam 

bertanya dan memecahkan masalah. 

b) Mengorganisasi siswa untuk belajar, yaitu guru mengelompokkan 

siswa menjadi beberapa kelompok belajar.  

c) Membimbing siswa dalam penyelidikan, guru berperan 

membimbing setiap siswa atau kelompok selama proses 

pembelajaran. 

d) Mengembangkan dan menyajikan hasil, dalam hal ini guru 

membantu siswa dalam menyelesaikan lembar kerja siswa dan juga 
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memilih kelompok sebagai perwakilan untuk mempresentasikan 

hasil kerjanya. 

e) Menganalisis dan mengevaluasi proses penyelesaian masalah, 

dalam hal ini guru membantu siswa untuk melakukan refleksi pada 

proses penyelidikan pemecahan masalah, dan juga menunjukkan 

solusi yang benar. 

Berdasarkan uraian di atas peneliti akan menggunakan karakteristik 

dan langkah-langkah Problem based learning yang dikemukakan oleh Aris 

Shoimin serta menggunakan pendekatan STEAM. Adapun alasannya yaitu 

langkah-langkah tersebut sangat efisien dalam proses pembelajaran. untuk 

itu, agar dapat menentukan problem based learning  dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam menyelesaikan soal. Model 

pembelajaran problem based learning dengan pendekatan STEAM 

dipaparkan sebagai berikut. 

c. STEAM 

STEAM adalah kepanjangan dari Science, Technology, Enginering, 

Art, and Mathematic. STEAM merupakan sebuah pendekatan metode 

pembelajaran yang memberikan semangat kepada peserta didik untuk berpikir 

lebih mendalam mengenai permasalahan yang kontekstual dan pemecahan 

masalah. Menurut Farhati dan Supriadi (2020: vi) mengemukakan bahwa 

pembelajaran STEAM sangat berpengaruh di era digital untuk 

mengembangkan kemampuan anak dalam menghadapi era digital yang sangat 

pesat ini. 
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Berdasarkan pandangan para ahli, peneliti dapat mengambil 

sebuah kesimpulan bahwa science adalah sebuah pengetahuan yang 

dapat dicapai melalui praktek agar didapatkan hasil yang valid. 

b. Technology 

Morrison mengemukakan dalam Musayyadah teknologi 

merupakan sebuah kemampuan yang memberikan dampak yang 

baik dalam meningkatkan dan memajukan pembelajaran. 

Tekonologi dapat disimpulkan sebagai alat observasi, eksperimen, 

dan pengukuran yang tidak hanya barang elektronik. 

c. Engineering 

Engineering adalah sebuah rekayasa terhadap teknologi. 

Siantajani  dalam Siti Wahyuningsih, dkk mendefinisikan 

Engineering dapat dimulai dengan adanya penyelidikan dan 

identifikasi masalah, yang kemudian mencoba memecahkan 

masalah itu. Terlihat engineering dapat mengajarkan peserta didik 

untuk mencari informasi dari sebuah permasalahan secara mandiri. 

d. Art 

Art dapat diartikan sebagai seni, proses pembelajaran yang 

melibatkan seni akan melatih peserta didik untuk berpikir kreatif dan 

menciptakan hasil karya. Art dalam steam  mampu memberikan 

kesempatan pada siswa  untuk dapat menjabarkan konsep STEAM 

dengan cara yang  kreatif dan imajinatif. 
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e. Mathematic 

Kata matematika berasal dari bahasa Yunani yaitu 

mathematika yang memiliki arti mempelajari. Menurut Russefendi 

(1988:48) Matematika adalah ilmu yang menekankan pada kegiatan 

berpikir, menalar  bukan dari hasil eksperimen atau observasi. 

Adapun pendapat lain dari para ahli mendefiniskan matematika 

merupakan kajian ilmu yang membahas tentang angka maupun pola.  

Dapat disimpulkan bahwa matematika adalah sebuah ilmu 

pengetahuan yang melibatkan kemampuan berpikir dalam 

menyelesaikan masalah mengenai pola atau tingkatan. 

Tabel 2. 3 

 Perbedaan Sintaks PBL dengan Sintaks PBL dengan pendekatan STEAM 

Sintaks Model Pembelajaran 

Problem Based Learning  

Sintaks Model Pembelajaran 

Problem Based Learning dengan 

pendekatan STEAM 

Orientasi siswa pada masalah 

Guru memberikan motivasi dan 

menjelaskan tujuan pembelajaran, 

dilanjut memberi konsep dasar 

permasalahan yang akan dipakai dalam 

pembelajaran. 

Orientasi siswa pada masalah  

Guru memberikan motivasi terhadap 

siswa, lalu memberikan ilustrasi 

masalah yang berkaitan dengan 

pendekatan STEAM yaitu 

permasalahan yang dibuat berkaitan 

dengan science. 

Mengorganisasi siswa  

Guru membantu siswa untuk 

mengidentifikasi konsep permasalahan 

yang telah disajikan. 

Mengorganisasi siswa 

Guru mendorong siswa untuk 

menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan science  yang telah diberikan. 

Membimbing penyelidikan 

Guru membimbing siswa untuk 

mendapatkan informasi yang tepat 

untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan. 

Membimbing penyelidikan 

Guru membimbing siswa 

mengumpulkan informasi yang sesuai, 

mencari penjelasan dan solusi dari 

permasalahan yang diberikan, dan juga 

membimbing siswa dalam 

menyelesaikan LKS dengan 

pendekatan STEAM. 
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Untuk mencapai tujuan penelitian ini maka peneliti pada penelitian 

kualitatif menggunakan wawancara dengan subjek terpilih, dan metode 

kuantitatif dengan menggunakan One group pretest-posttest design.  

 

B. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian yang akan digunakan sebagai tempat penelitian 

adalah SMA Negeri 1 Jember, khususnya siswa kelas X tahun ajaran 

2022/2023. Pemilihan lokasi ini didasarkan pada saat peneliti melakukan 

praktik pengenalan lapangan pendidikan (PLP) yang diselenggarakan oleh 

pihak kampus selama 2 bulan. Faktor pendukung dalam pemilihan lokasi ini 

didasarkan pada beberapa aspek penting yang akan dipaparkan sebagai 

berikut:   

a. Pada masa PLP peneliti menemukan masalah yang sesuai dengan 

analisis awal pentingnya kemampuan berpikir tingkat tinggi pada 

proses pembelajaran. 

b. Peneliti membutuhkan subjek yang memiliki kemampuan berpikir 

tingkat tinggi dalam menyelesaikan soal.  

c. Di SMA Negeri 1 Jember belum pernah dilakukan penelitian mengenai 

kemampuan berpikir tingkat tinggi melalui model Problem Based 

Learning dengan pendekatan STEAM. 

d. Pihak sekolah antara kepala sekolah dan guru matematika memberikan 

respon yang positif terhadap peneliti ketika sedang melakukan 

observasi di SMA Negeri 1 Jember.  
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C. Subyek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini merupakan  siswa kelas X.9 SMA 

Negeri 1 jember. Pemilihan subjek penelitian dilakukan berdasarkan teknik 

purposive sampling. Menurut Sugiyono dalam bukunya bahwa teknik 

purposive sampling merupakan sebuah teknik penentuan sampel dengan 

pertimbangan tertentu. Untuk menentukan subjek peneliti melakukan 

wawancara kepada guru matematika berkaitan dengan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi siswa kelas X.9 yang berjumlah 29 siswa. Dalam penelitian 

ini pengambilan subjek dilakukan dengan beberapa tahap yaitu dengan 

memberikan soal pretest dan posttest. Ada beberapa ketentuan yang 

digunakan dalam pengambilan subjek yang memiliki kemampuan berpikir 

tingkat tinggi yaitu sebagai berikut:  

a. Siswa yang memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi dipilih dari 

siswa yang menghabiskan waktu pengerjaan paling cepat dan memiliki 

jawaban benar yang paling banyak. 

b. Memilih 1 subjek dari setiap indikator kemampuan berpikir tingkat 

tinggi, yaitu dari indikator analisis (C4) yang dilihat dari hasil analisis 

siswa dalam mengerjakan soal, indikator evaluasi (C5) yang dilihat dari 

bagaimana siswa dapat mengkritisi sebuah soal, dan indikator kreasi 

(C6) yang dilihat dari hasil kreasi soal yang telah dibuat. 
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D. Teknik Pengumpulan Data 

Ada beberapa teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Observasi 

Observasi adalah proses untuk mengumpulkan data melalui  yang 

dilakukan  dengan cara terjun di lapangan secara langsung untuk melakukan 

pengamatan. Pengamatan dilakukan  untuk mencatat dan menguraikan 

seluruh kejadian yang terjadi dalam  lapangan selama proses pengamatan, 

dengan hal itu peneliti akan menghasilkan sebuah data yang efektif dan 

valid.33 Dalam penelitian ini, observasi dilakukan peneliti selama 

pelaksanaan tes berlangsung. Catatan atau data observasi yang diperoleh 

akan dianalisis lebih lanjut oleh peneliti.34 

2. Tes 

Tes merupakan sebuah alat ukur yang digunakan untuk mengetahui 

sejauh mana kemampuan berpikir siswa seperti keterampilan, pengetahuan, 

intelegensi, atau bakat yang dimiliki oleh seseorang baik secara individu 

maupun kelompok.35 Pengumpulan data dengan menggunakan teknik tes 

yaitu dengan memberikan instrumen tes kepada siswa agar memperoleh 

sebuah data terkait kemampuan berpikir siswa.36 Dalam penelitian ini, 

peneliti menggunakan pretest dan postest untuk mengetahui kemampuan 

 
33 Prof. Dr. Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: Alfabeta, 2018), 238. 
34 Prof. Dr. Sugiyono, Metode Penenlitian Kualitatif, (Bandung: Alfabeta, 2018), 133. 
35 Dr. Sindu Siyoto, SKM., M.Kes. dan M. Ali Sodik, M.A, Dasar Metodelogi Penelitian, 

(Yogyakarta: Literasi Media Publishing, 2015), 78 
36 Karunia Eka Lestari, M.Pd. dan Mokhamad Ridwan Yudhanegara, M.Pd., Penelitian 

Pendidikan Matematika, (Bandung: PT. Refika Aditama, 2017), 232. 
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berpikir tingkat tinggi siswa melalui model pembelajaran Problem Based 

Learning dalam menyelesaikan soal SPLTV kelas X.  

3. Wawancara 

Esterbg dalam Putriana mendefinisikan wawancara adalah interaksi 

antar dua orang yang melibatkan tanya jawab guna mendapatkan informasi 

sebagai perolehan data.37 Dalam penelitian ini wawancara dilakukan dengan 

guru dan siswa. Wawancara dengan guru digunakan untuk menentukan 

subjek, dan wawancara selanjutnya yaitu dengan siswa yang memenuhi 

indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi, agar mendapatkan data yang 

lebih akurat.  

4. Dokumentasi  

Dokumentasi ini dapat disajikan dalam bentuk gambar tulisan 

maupun karya-karya yang lainnya  yang dapat mendukung penelitian.38 

Dalam penelitian ini dokumentasi berupa lembar jawaban tes yang 

diperoleh dari subjek penelitian. Hasil dokumentasi ini yang nantinya akan 

di analisis lebih lanjut oleh peneliti. 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen Penelitian merupakan salah satu komponen yang ada 

dalam penelitian, karena instrumen adalah sebuah alat ukur yang akan 

memberikan gambaran atau informasi terkait dengan apa yang akan kita 

 
37 Khairurrijal, M. A. W., and Norisca Aliza Putriana. "Medication Erorr Pada Tahap 

Prescribing, Transcribing, Dispensing, dan Administration." Majalah Farmasetika Volume 2. No 4 

(2017): 10. 
38 Jakni, Metodelogi Penelitian Eksperimen Bidang Pendidikan, (Jakarta: Alfabeta, 2016), 

151. 
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teliti (Sappaile, 2007). Menurut Sugiono dalam bukunya pada tahun 2013 

menyebutkan bahwa instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan 

untuk mengukur sebuah fenomena alam maupun sosial yang diamati. 

Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Instrumen Penelitian 

a. Peneliti 

Peneliti merupakan sebuah instrumen yang utama dalam 

penelitian, peranan peneliti dalam penelitian berperan sebagai 

observer, pemilih subjek, mengumpulkan data, membuat instrumen 

penelitian, menganalisis data, hingga membuat laporan akhir dalam 

penelitian. 

b. Perangkat Pembelajaran 

Perangkat pembelajaran adalah beberapa bahan ajar yang 

digunakan guru sebagai pedoman dalam proses pembelajaran. Pada 

kurikulum merdeka perangkat pembelajaran yang harus disiapkan 

seorang guru untuk mencapai profil pelajar Pancasila dan capaian 

pembelajaran adalah modul ajar, buku teks yaitu bisa berupa lembar 

kerja siswa (LKS) atau yang lainnya. Dalam penelitian ini modul 

ajar digunakan sebagai pedoman peneliti dalam melaksanakan 

pembelajaran saat penelitian dan juga digunakan validator sebagai 

pedoman dalam memvalidasi Lembar Kerja Siswa.  



37 
 

 
 

Peneliti membuat perangkat pembelajaran berupa lembar 

kerja siswa (LKS) dengan pendekatan STEAM, dengan pokok 

bahasan materi sistem persamaan linear tiga variabel (SPLTV) yang 

digunakan untuk kelas X. Sebelum lembar kerja siswa (LKS) yang 

telah dibuat oleh peneliti di uji coba kan maka LKS harus sudah 

tervalidasi oleh tim ahli. LKS SPLTV dengan pendekatan STEAM 

untuk melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam 

menyelesaikan soal.  

c. Pretest 

Pretest merupakan sebuah instrumen penelitian berupa tes 

yang diberikan kepada siswa sebelum adanya pemberian treatmen 

atau pembelajaran, hal ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana 

kemampuan berpikir tingkat tinggi yang dimiliki siswa dalam 

menyelesaikan soal SPLTV kelas X. Dalam penelitian ini pretest 

yang digunakan berupa soal essay yang memenuhi indikator 

kemampuan berpikir tingkat tinggi.  

d. Posttest 

Posttest adalah sebuah instrumen penelitian berupa tes yang 

diberikan kepada siswa sesudah adanya pemberian treatmen atau 

pembelajaran dengan tujuan sebagai bahan evaluasi atau mengukur 

sejauh mana kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam 

menyelesaikan soal SPLTV kelas X. Dalam penelitian ini posttest 

yang digunakan adalah berupa soal essay yang berjumlah 3 soal  dan 
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memenuhi indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi serta sesuai 

dengan pendekatan STEAM.  

F. Pedoman Wawancara 

Wawancara adalah sebuah teknik yang digunakan untuk 

mendapatkan data yang lebih akurat. Peneliti melakukan wawancara dengan 

subjek penelitian yang telah dipilih. Sebelum adanya wawancara peneliti 

perlu membuat sebuah pedoman wawancara agar data wawancara yang 

diperoleh sesuai dengan indikator yang peneliti inginkan serta dapat 

menggali informasi yang mendalam. Pedoman wawancara memuat 

beberapa pertanyaan wawancara yang menjawab indikator yang kita teliti. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan wawancara semi terstruktur 

sebagai pedoman selama wawancara berlangsung. Pedoman wawancara ini 

digunakan untuk mengetahui lebih jauh tentang kemampuan berpikir 

tingkat tinggi siswa dalam menyelesaikan soal SPLTV. Pedoman 

wawancara yang digunakan dalam penelitian ini disajikan peneliti pada 

lampiran 12.  

G. Lembar Validasi 

Lembar validasi digunakan untuk menguji kevalidan suatu 

instrumen penelitian, oleh karena itu dibutuhkan seorang validator atau tim 

ahli untuk memvalidasi instrumen yang kita gunakan dalam penelitian. 

Lembar validasi yang digunakan dalam penelitian ini untuk menguji 

Lembar Kerja Siswa (LKS) dengan pendekatan STEAM, soal pretest, soal 

posttest, dan pedoman wawancara. Hasil validasi instrumen dalam 
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penelitian ini akan dilampirkan pada lampiran 11 untuk validasi LKS, 

lampiran 4 untuk pretest, lampiran 8 posttest , dan lampiran 13 untuk hasil 

validasi wawancara. 

2. Validitas Instrumen Penelitian 

Berdasarkan pendapat Siyoto bahwa instrumen yang digunakan 

dalam penelitian harus memiliki validitas dari tim ahli, karena alat ukur 

yang tidak efektif akan menyebabkan kesimpulan yang bias, dan 

memberikan informasi yang tidak tepat atau kurang akurat. Menurut 

Arikunto dan Haryanto bahwasanya bentuk validitas ada dua yaitu 

validitas isi dan validitas struktural.39 Validitas dalam penelitian ini 

meliputi validitas LKS dengan pendekatan STEAM, validitas soal 

pretest dan postest, dan pedoman wawancara. Berikut ini adalah bentuk 

validitas yang digunakan dalam penelitian ini dijelaskan sebagai 

berikut: 

a. Validitas isi (Content Validity) 

Validitas isi menunjukkan bahwa instrumen penelitian harus 

sesuai dengan materi yang dipelajari. Menurut Bord and Gall dari 

Sugiyono berpendapat bahwasannya validitas isi merupakan hal 

terpenting dalam tes kemampuan atau keterampilan.40 Validitas isi 

melihat keakuratan instrumen dan materi yang digunakan untuk uji 

sesuai dengan standar kompetensi dasar. Dalam penelitian ini LKS 

 
39 Dr. Haryanto, Evaluasi Pembelajaran (Konsep dan Manajemen), (Yogyakarta: UNY 

Press, 2020), 142. 
40 Prof. Dr. Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan (Research and 

Development), (Bandung: Alfabeta, 2012), 189. 
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dengan STEAM harus sesuai dengan materi SPLTV, butir soal 

pretest dan posttest harus sesuai dengan indikator kemampuan 

berpikir tingkat tinggi dan langkah pemecahan masalah Polya pada 

SPLTV. Sedangkan validitas isi yang non tes berkaitan dengan 

pertanyaan harus sesuai dengan indikator kemampuan berpikir 

tingkat tinggi. 

b. Validitas Konstruk (Construct Validity) 

Validitas konstruk adalah suatu validitas yang digunakan 

untuk mengukur sebuah kevalidan  kata, susunan kalimat yang 

digunakan dalam instrumen tes atau non tes. Oleh karena itu 

sebuah instrumen dikatakan valid apabila kata atau kalimat yang 

digunakan dalam instrumen tes maupun non tes tidak 

menyinggung pihak lain.41 

Dalam penelitian ini sebelum instrumen digunakan, peneliti 

melakukan validasi oleh beberapa tim ahli yang terdiri dari 2 

validator yaitu 1 dosen tadris matematika UIN KHAS Jember 

dan 1 Guru mata pelajaran matematika SMAN 1 Jember untuk 

mengetahui tingkat kelayakan instrumen.  Apabila instrumen tes 

dan non tes yang divalidasi belum mencapai kategori valid maka 

peneliti melakukan revisi hingga dinyatakan valid oleh validator. 

Berikut ini adalah nama-nama validator yang ditugaskan untuk 

 
41 Karunia Eka Lestari, M. Pd. Dan Mohammad Ridwan Yudhanegara, M.Pd, Penelitian 

Pendidikan Matematika, (Bandung: PT Refika Aditama, 2017), 190. 
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memvalidasi instrumen penelitian yang telah disusun dalam 

penelitian ini disajikan dalam tabel 3.2. 

Tabel 3. 1  

Daftar Validator Instrumen 

No. Nama Validator Jabatan 

1 Afifah Nur Aini, M.Pd. Dosen Tadris Matematika 

UIN KHAS Jember 

2 Ribut Mursid Rozikin, S. Pd. Guru mata pelajaran 

matematika SMA Negeri 1 

Jember 

 

c.   Lembar Kerja Siswa 

Lembar kerja siswa (LKS) merupakan salah satu instrumen yang 

digunakan dalam penelitian dengan menggunakan model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL) dengan pendekatan STEAM. LKS yang 

telah di rancang peneliti digunakan untuk mempermudah kegiatan 

pembelajaran dengan model Problem based learning (PBL). Rancangan 

LKS yang telah disusun selanjutnya dikonsultasikan dengan dosen 

pembimbing. Dari hasil koreksi dosen pembimbing perlu beberapa 

penegasan untuk perintahnya seperti mempertegas Ayo mengamati!, Ayo 

Berdiskusi!, dan lain sebagainya. Hal ini guna mempermudah siswa dalam 

memahami LKS.  

Hasil revisi LKS atas saran dosen pembimbing selanjutnya peneliti 

melakukan validasi LKS kepada dua validator yaitu Ibu Afifah Nur Aini, 

M. Pd. Selaku dosen UIN KHAS Jember dan Bapak Ribut Mursid Rozikin 

S. Pd. Selaku guru mata pelajaran matematika di SMAN 1 Jember. Adanya 
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validator ini untuk menyempurnakan LKS, agar LKS yang telah dirancang  

sesuai dengan model pembelajaran PBL dengan pendekatan STEAM dan 

layak digunakan. Hasil validasi dari dua validator menyatakan bahwa LKS 

model pembelajaran Problem based learning (PBL) dengan pendekatan 

STEAM layak digunakan dengan revisi. Adapun beberapa revisi dalam LKS 

terlihat pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 3. 2 

 Hasil Revisi LKS Oleh Validator 

Sebelum  Sesudah 

 
 

Sebelum revisi tidak ada tanda koma. Setelah revisi menambahkan tanda koma, 

agar kalimat lebih jelas.  

 

 
Sebelum revisi pada bagian Ayo 

mengeksplorasi tidak ada kalimat 

pengantar. 

Setelah direvisi peneliti menambahkan 

kalimat pengantar pada Ayo mengeksplorasi 

agar pendekatan science nya lebih nampak, 

hal ini dilakukan sesuai dengan saran dari 

validator 1. 

  
Sebelum revisi perintah penggunaan 

metode dalam mengerjakan langkah 2 

belum jelas. 

Setelah direvisi peneliti menembahkan 

keterangan yang jelas terkait metode yang 

digunakan untuk mengerjakan langkah 2 

sesuai dengan saran validator 1. 
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Sebelum Sesudah 

 

 
Sebelum Revisi untuk soal nomor 2 pada 

kegiatan 2 tidak ada kata pengantar 

sehingga pendekatan art kurang terlihat, 

Setelah di revisi berdasarkan saran dari 

validator 1 pada soal nomor 2 peneliti 

memberikan kata pengantar agar 

pendekatan art yang dimunculkan pada soal 

lebih terlihat. 

 

 
Sebelum direvisi gambar grafik yang 

ditampilkan pada Ayo menggunakan 

teknologi sangat lah kecil, dan juga kurang 

jelas grafiknya. 

Setelah di revisi peneliti memperbesar 

ukuran gambar grafik dan juga memberi 

keterangan pada grafiknya sehingga siswa 

lebih mudah memahami. Peneliti merevisi 

ini berdsarkan saran dari validator 2. 

 

d. Pretest 

Pretest merupakan sebuah tes yang diberikan kepada siswa sebelum 

diberikan pembelajaran dengan model Problem based learning dengan pendekatan 

STEAM. Pretest yang digunakan dalam penelitian ini berupa 3 soal essay terkait 

soal cerita SPLTV yang mengandung pendekatan STEAM.  Sebelum pretest 

diberikan kepada siswa, soal pretest divalidasi terlebih dahulu kepada tim ahli yaitu 
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Ibu Afifah Nur Aini, M. Pd. Selaku dosen UIN KHAS Jember dan divalidasi kepada 

Bapak Ribut Mursid Rozikin, S. Pd. Selaku guru mata pelajaran matematika di 

SMAN 1 Jember.  

Hasil validasi dari kedua validator menunjukkan bahwa soal pretest layak 

digunakan tanpa revisi. Artinya bahwa soal pretest yang telah dirancang sudah 

memenuhi indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi dan sesuai dengan materi 

SPLTV, selain itu bahasa yang digunakan dalam soal menggunakan bahasa yang 

komunikatif, sesuai dengan PUEBI dan tidak menimbulkan penafsiran makna yang 

ganda.  

e. Posttest 

Posttest ini tidak jauh beda dengan pretest, perbedaannya hanya pada waktu 

pemberian soal, untuk posttest  ini diberikan setelah adanya pemberian treatment 

pembelajaran dengan model problem based learning dengan pendekatan STEAM. 

Seperti halnya pretest, soal yang digunakan dalam posttest ini terdiri dari 3 soal 

essay yang memenuhi indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi.  

Soal posttest yang telah di buat oleh peneliti terlebih dahulu di validasikan 

kepada validator, validator yang digunakan untuk memvalidasi soal posttest ini 

sama dengan validator soal pretest yaitu Ibu Afifah Nur Aini, M. Pd. Selaku dosen 

UIN KHAS Jember dan divalidasi kepada Bapak Ribut Mursid Rozikin, S. Pd. 

Selaku guru mata pelajaran matematika di SMAN 1 Jember. Hasil dari kedua 

validator menyatakan bahwa soal posttest yang telah dibuat layak digunakan 

dengan revisi. Hasil revisi soal posttest dapat dilihat pada tabel sebagai berikut: 
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Tabel 3. 3  

Hasil Revisi Soal Posttest oleh Validator 

No. 

Soal 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

- 

  
 Sebelum revisi pada petunjuk 

pengerjaan soal tidak ada 

larangan melihat handphone. 

Sesudah revisi berdasarkan saran 

dari validator 2, peneliti 

menambahkan larangan untuk tidak 

melihat handphone pada saat 

mengerjakan soal pada petunjuk 

pengerjaan.  

1 Perkembangan teknologi dan 

mobilitas saat ini telah 

mendorong manusia untuk 

berinovasi dan menciptakan alat 

transportasi yang hemat energi, 

ramah lingkungan dan dapat 

mengurangi ketergantungan 

terhadap bahan bakar minyak 

yang sewaktu-waktu akan habis. 

Saat ini mulai bermunculan alat 

transportasi dengan 

menggunakan energi listrik 

sebagai sumber energi alternatif 

dari bahan bakar minyak 

diantaranya adalah sepeda 

listrik. Cara kerja sepeda listrik 

ini dengan pemanfaatan 

generator, aki dan motor sebagai 

bahan penggerak, rata-rata sistem 

penggerak yang digunakan 

berupa Motor DC seri 24 volt, 

350 watt, 14,4 Ampere, 3000 

rpm. Ada beberapa produk 

sepeda listrik yaitu Viar, Sellis 

dan Pacific. Jika jarak tempuh 

sepeda listrik Viar 4 kali lebih 

jauh dari Sepeda listrik merk 

Sellis. Diketahui juga merk Sellis 

3 kali lebih jauh dari merek 

pacific. Jika jumlah jarak tempuh  

Perkembangan teknologi dan 

mobilitas saat ini telah mendorong 

manusia untuk berinovasi dan 

menciptakan alat transportasi yang 

hemat energi, ramah lingkungan dan 

dapat mengurangi ketergantungan 

terhadap bahan bakar minyak yang 

sewaktu-waktu akan habis. Saat ini 

mulai bermunculan alat transportasi 

dengan menggunakan energi listrik 

sebagai sumber energi alternatif dari 

bahan bakar minyak di antaranya 

adalah sepeda listrik. Cara kerja 

sepeda listrik ini dengan 

pemanfaatan generator, aki dan 

motor sebagai bahan penggerak, 

rata-rata sistem penggerak yang 

digunakan berupa Motor DC seri 24 

volt, 350 watt, 14,4 Ampere, 3000 

rpm. Ada beberapa produk sepeda 

listrik yaitu Viar, Sellis dan Pacific. 

Jika jarak tempuh sepeda listrik Viar 

4 km lebih jauh dari Sepeda listrik 

merk Sellis terhitung saat baterai 

penuh. Diketahui juga merk Sellis 3 

km lebih jauh dari merek pacific  

terhitung saat baterai penuh. Jika 

jumlah jarak tempuh  viar, sellis, 

dan Pacific adalah 58 km, maka 
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viar, sellis, dan Pacific adalah 58 

km, maka jarak tempuh Viar dan 

Pacific adalah... 

jarak tempuh Viar dan Pacific 

adalah... 

 

2 Sebuah kios pertanian menjual 

beberapa benih tanaman. 

Seorang petani memiliki tanah 

yang masing-masing luasnya 1 

hektar dan akan ditanami oleh 

tiga jenis tanaman di lahannya 

dengan membeli di kios tersebut. 

Pak Harto  membeli 5 Kg Zea 

mays, 2 Kg Oriza Sativa, dan 1 

Kg Glycine Max  seharga Rp. 

305.000,00. Pak Bayu membeli  

3 Kg Zea mays, dan 1 Kg Oriza 

Sativa seharga Rp. 131.000,00. 

Pak Zidan membeli 3 Kg Oriza 

Sativa, dan 2 Kg Glycine Max  

seharga Rp. 360.000,00. 

Sedangkan pak Nando akan 

membeli 3 Kg Zea mays, 1 Kg 

Oriza Sativa, dan 2 Kg Glycine 

Max, berapakah uang yang harus 

dibayarkan oleh Pak Nando? 

Sebuah kios pertanian menjual 

beberapa benih tanaman. Seorang 

petani memiliki tanah yang masing-

masing luasnya 1 hektar dan akan 

ditanami oleh tiga jenis tanaman di 

lahannya dengan membeli di kios 

tersebut. Pak Harto  membeli 5 Kg 

Zea mays (Jagung) , 2 Kg Oriza 

Sativa (Padi), dan 1 Kg Glycine Max 

(kedelai) seharga Rp. 305.000,00. 

Pak Bayu membeli  3 Kg Zea mays 

(Jagung), dan 1 Kg Oriza Sativa 

(Padi) seharga Rp. 131.000,00. Pak 

Zidan membeli 3 Kg Oriza Sativa 

(Padi), dan 2 Kg Glycine Max  

(Kedelai) seharga Rp. 360.000,00. 

Sedangkan pak Nando akan 

membeli 3 Kg Zea mays (Jagung), 1 

Kg Oriza Sativa (Padi), dan 2 Kg 

Glycine Max (Kedelai), buktikan 

bahwa uang yang harus di bayarkan 

pak Nando kurang dari uang yang 

dibayarkan oleh pak Zidan!  

3 Buatlah suatu permasalahan  

Sistem Persamaan Linear Tiga 

Variabel yang berhubungan 

dengan 

Science/Technology/engineering

/art. kemudian tentukanlah 

penyelesaian dari permasalahan 

yang telah kalian buat! 

Buatlah suatu permasalahan  Sistem 

Persamaan Linear Tiga Variabel 

yang berhubungan dengan 

Science/Technology/engineering/ar

t. kemudian tentukanlah 

penyelesaian dari permasalahan 

yang telah kalian buat dengan 

menggunakan metode campuran! 

 

f. Pedoman wawancara 

Pedoman wawancara merupakan suatu instrumen yang digunakan 

peneliti untuk mengetahui informasi lebih lanjut mengenai kemampuan berpikir 

tingkat tinggi yang dimiliki oleh siswa. Sebelum melakukan wawancara peneliti 
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melakukan validasi pedoman wawancara kepada validator yang sama, hal ini 

dilakukan agar pedoman wawancara nantinya menghasilkan informasi yang 

relevan dan lebih akurat sesuai dengan indikator kemampuan berpikir tingkat 

tinggi. Hasil dari validator menunjukkan bahwa rancangan pedoman 

wawancara yang telah dibuat layak digunakan tanpa ada revisi, artinya pedoman 

wawancara yang telah dibuat menunjukkan tujuan wawancara terlihat jelas, 

urutan pertanyaan nya sistematis, butir-butir pertanyaan yang diberikan 

mendorong responden memberikan jawaban yang diinginkan, dan tidak 

menimbulkan makna ganda.  

H. Analisis Data 

Analisis data  menurut Bodgan adalah suatu proses dalam 

menemukan sampai menyusun data secara runtut dari hasil wawancara, 

catatan di lapangan, dan dari data yang lainnya, sehingga akan mudah untuk  

dipahami. Analisis data yang digunakan oleh peneliti berlandaskan pada 

teori analisis data model Miles dan Huberman. Menurut Miles dan 

Huberman dalam Sugiyono, poses analisis data dalam penelitian kulaitatif 

dilaksanakan secara langsung dan terus-menerus hingga menemukan 

sebuah jawaban yang valid atau mencapai titik jenuh. Aktifitas dalam 

analisis data model Miles dan Huberman meliputi: reduksi data (data 

reduction), penyajian data (data display) dan penarikan kesimpulan 

(conclusion drawing/verification).  
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I. Keabsahan Data 

Keabsahan data menunjukkan bahwa data yang dihasilkan dalam 

penelitian dinyatakan valid. Penelitian ini menggunakan uji kredibilitas  

untuk memperlihatkan keyakinan dari hasil penemuan yang diteliti. Uji 

kredibilitas dalam penelitian ini menggunakan triangulasi. Menurut 

sugiyono dalam Putriana 2017 bahwa triangulasi dibagi menjadi tiga macam 

yaitu, triangulasi sumber, teknik, dan waktu. 

Dalam penelitian ini triangulasi yang digunakan yaitu triangulasi 

teknik, berarti peneliti mengecek ulang informasi yang diperoleh dari 

subyek yang telah ditentukan dengan membandingkan hasil tes kemampuan 

berpikir tingkat tinggi tertulis dan hasil wawancara subyek. 

J. Tahap-tahap Penelitian 

Ada beberapa tahap dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Tahap persiapan 

a. Mengkomunikasikan rancangan penelitian yang dibuat dengan 

dosen pembimbing. 

b. Meminta surat izin penelitian di Fakultas. 

c. Menyampaikan surat penelitian kepada pihak sekolah sebagai tanda 

izin dalam melakukan penelitian tersebut. 

d. Mengkomunikasikan pelaksanaan penelitian dengan bidang studi 

matematika di antaranya yaitu: 

1) Memilih kelas yang akan digunakan. 

2) Meminta waktu yang digunakan untuk melakukan penelitian.  
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e. Menyusun Instrumen Penelitian 

1) Menyusun perangkat pembelajaran 

2)  Menyusun soal pretest dan posttest 

3) Pedoman wawancara 

4) Rubrik penilaian tes 

2. Tahap Pelaksanaan  

a. Pemberian soal pretest kepada siswa kelas X.9, dan peneliti 

berperan sebagai pengawas. 

b. Tahap kedua yaitu memberikan treatmen pembelajaran problem 

based learning  dengan pendekatan STEAM pada klas X.9 SMAN 

1 Jember 

c. Pemberian post test keoada siswa kks X.9 

d. Dari hasil post test dapat diklasikasikan pada kemampuan berpikir 

tingkat tinggi. 

e. Melakukan wawancara kepada subjek penelitian setelah pengerjaan 

tes, wawancara ini peneliti ingin mengetahui secara detail langkah-

langkah peserta didik dalam menyelesaikan soal. Alat  yang 

digunakan untuk menyimpan hasil wawancara yaitu berupa alat  atau 

Handphone. 

f. Mengumpulkan data 

3. Tahapan Akhir 

Ketika semua data telah diperoleh, maka tahap berikutnya  

peneliti menganalisis data tersebut. Adapun Teknik analisis data yang 
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Gambar 3. 2  

Bagan Alur Penelitian

  

Keterangan: 

 : Mulai/Selesai 

  

: Kegiatan Penelitian 

 

: Pengolahan Data 

 

: Alur Penelitian 

 Mulai 
Penyusunan Instrumen 

Penelitian 

Validasi Instrumen 

Penelitian 

Pelaksanaan Pretest 

Pemberian Model Pembelajaran 

PBL dengan STEAM 

 

Pelaksanaan Post test 

Pelevelan Siswa pada Kemampuan 

Berpikir Tinggi C4,C5,C6 

Memilih Subjek Penelitian Level 

C4,C5,C6 

Wawancara Subjek
Pengumpulan 

Data
Reduksi Data 

Penyajian Data 

Triangulasi 

Teknik 

Penarikan 

Kesimpulan 

Analisis Data 
Menyusun 

Laporan 

 Selesai 



https://dapo.kemdikbud.go.id/sekolah/10A256C9875F20A03590
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B. HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas X.9 SMA Negeri 1 Jember. Banyaknya 

siswa yang terdapat di kelas X.9 adalah sebanyak 29 siswa yang terdiri dari 18 siswa 

perempuan dan 11 siswa laki-laki. Jumlah jam pelajaran matematika di 

kelas X ini sebanyak 3 jam pelajaran atau 135 menit setiap minggunya yang 

dilaksanakan setiap hari Selasa.  

Hasil penelitian membuktikan bahwa siswa dengan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi dalam menyelesaikan soal Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

mencapai tingkat Analisis (C4), Evaluasi (C5), dan Kreasi (C6). Berdasarkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi, siswa kelas X.9 dapat diklasifikasikan menjadi 

tiga klasifikasi yaitu klasifikasi menganalisis (C4), klasifikasi mengevaluasi (C5), 

dan Mengkreasi (C6). Dalam klasifikasi menganalisis (C4), siswa ini hanya dapat 

mengidentifikasi dari apa yang diketahui dan ditanyakan dengan rinci serta dapat 

membuat garis besar dari suatu permasalahan yang ada dalam soal. Pada klasifikasi 

Evaluasi (C5) siswa dapat mengidentifikasi sesuai dengan indikator (C4) serta 

dapat membuktikan sebuah permasalahan dengan penyelesaian yang baik sesuai 

dengan langkah polya. Yang terakhir pada klasisikasi mengkreasi (C6) siswa dapat 

menyusun suatu permasalahan Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) 

sesuai dengan pendekatan STEAM dan juga mampu mengidentifikasi dan 

menyelesaikan permasalahan yang telah di buat dengan baik.  
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kemampuan berpikir tingkat tinggi yaitu siswa yang memiliki kemampuan berpikir 

tingkat tinggi sangat baik dan cukup. Hal ini menunjukkan bahwa adanya 

peningkatan dalam kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa melalui model 

pembelajaran problem based learning terintegrasi STEAM. Adapun presentase 

kemampuan berpikir tingkat tinggi berdasarkan pada indikator yaitu terlihat pada 

tabel 4.2 

Tabel 4. 2 

 Data presentase siswa yang memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi 

berdasarkan Indikator 

Indikator Kemampuan Berpikir Tingkat 

Tinggi 

Pretest Posttest 

Jumlah Presentase(%) Jumlah Presentase(%) 

Menganalisis (C4) 19 66% 6 21% 

Mengevaluasi (C5) 6 21% 14 48% 

Mengkreasi (C6) 4 13% 9 31% 

 

Dari tabel 4.4 data siswa yang memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi 

diperoleh dari data pretest dan posttest siswa. Banyaknya siswa yang yang memiliki 

kemampuan analisis (C4) pada pretest yaitu 19 siswa atau sebesar 66% sedangkan 

pada posttest sebanyak 6 siswa atau sebesar 21%. Banyaknya siswa yang memiliki 

kemampuan mengevaluasi (C5) pada pretest sebanyak 6 siswa atau sebesar 21% 

dan pada posttest sebanyak 14 siswa atau sebesar 48%. Banyaknya siswa yang 

memiliki kemampuan mengkreasi (C6) yaitu pada preteset sebanyak 4 siswa atau 

sebesar 13% dan pada posttest sebanyak 9 siswa atau sebesar 31%. Oleh karena itu 
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dapat diklasifikasikan dengan siswa yang memiliki kemampuan Analisis (C4), 

Evaluasi (C5), dan Kreasi (C6). 

 

Gambar 4. 1  

Grafik Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi 

1. Pemilihan Subjek 

 Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas X.9 SMA Negeri 

1 Jember yang memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi pada tingkat 

menganalisis (C4), Mengevaluasi (C5), dan Mengkreasi (C6). Subjek diberikan 

skala pengklasifikasian kemampuan berpikir tingkat tinggi di kelas tersebut diambil 

dari hasil pretest dan posttest yang dilaksanakan pretest pada hari Selasa tanggal 

15 November 2022 dan posttest pada hari Selasa tanggal 29 November 2022. 

Dilihat pada hasil posttest kalasifikasI kemampuan berpikir tingkat tinggi 

menunjukkan bahwa terdapat sebanyak 6 siswa pada indikator analisis (C4), 14  

siswa pada indikator evaluasi (C5), dan terdapat 9 siswa pada indikator kreasi (C6). 
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Berikut ini adalah tabel klasifikasi kemampuan berpikir tingkat tinggi disajikan 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 3  

Klasifikasi Subjek Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi 

Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi 

Analisis (C4) Evaluasi (C5) Kreasi/Mencipta (C6) 

Y-01 Y-02 Y-03 

Y-05 Y-04 Y-11 

Y-08 Y-06 Y-13 

Y-10 Y-07 Y-15 

Y-25 Y-09 Y-16 

Y-28 Y-12 Y-17 

 Y-14 Y-21 

 Y-18 Y-23 

 Y-19 Y-29 

 Y-20  

 Y-22  

 Y-24  

 Y-26  

 Y-27  

 

Dari klasifikasi kemampuan berpikir tingkat tinggi pada tabel 4.5 di atas 

kemudian dipilih 1 subjek yang mewakili setiap indikator analisis (C4), Evaluasi 
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(C5), dan kreasi (C6). Subjek dengan kemampuan berpikir secara analisis (C4) 

dipilih berdasarkan skor pretest dan posttest, yang cenderung hanya mampu 

menganalisis soal, dan membuat garis besar. Siswa dengan kemampuan berpikir 

secara evaluasi (C5) dipilih sesuai dengan hasil pretest dan posttest yang menguasai 

indikator analisis, pemecahan masalah dan mengkritisi permasalahan. Siswa 

dengan kemampuan berpikir secara kreasi(C6) dipilih berdasarkan hasil pretest dan 

posttest yang memenuhi semua indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi yaitu 

analisis, evaluasi, dan kreasi. 

b.  Pembelajaran di Kelas 

Pembelajaran dilaksanakan di kelas X.9 dengan materi sistem persamaan 

linear tiga variabel dengan sub materi metode campuran yang dilaksanakan pada 

hari Selasa tanggal 22 November 2022 dengan jumlah waktu 3 jam pelajaran atau 

selama 135 menit.  

Pelaksanaan pembelajaran pada penelitian ini menggunakan model 

pembelajaran problem based learning. Dalam proses pembelajaran guru hanya 

sebagai fasilitator sehingga pembelajaran berpusat pada siswa, siswa yang lebih 

aktif proses pembelajaran yaitu dengan berdiskusi untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan yang terdapat pada lembar kerja siswa, guru mengevaluasi setelah 

siswa mempresentasikan hasil diskusinya. Sintaks model pembelajaran problem 

based learning dalam penelitian ini adalah: orientasi siswa pada masalah, 

mengorganisasi siswa, membimbing penyelidikan, menyajikan hasil, menganalisis 

dan mengevaluasi masalah. 
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Langkah orientasi masalah, yang pertama yaitu guru menjelaskan kegiatan 

yang akan dilakukan dan tujuan kegiatan yang akan dicapai, kemudian siswa 

diminta untuk mengamati permasalahan yang berkaitan dengan gambar tanaman 

herbal yang dikaitkan dengan persamaan linear, kemudian guru mengarahkan siswa 

untuk menunjukkan permasalahan yang ditampilkan pada gambar serta guru 

melakukan tanya jawab dengan siswa. Selanjutnya langkah meongorganisasi siswa, 

dalam kegiatan ini siswa dikelompokkan menjadi 8 kelompok yang dibagi dengan 

menggunakan aplikasi, tujuan pembagian kelompok ini agar siswa dapat 

memecahkan suatu permasalahan yang ada dalam lembar kerja siswa. Setelah 

pembagian kelompok siswa diminta untuk mengamati gambar grafik sistem 

persamaan linear yang dihasilkan oleh aplikasi geogebra. Langkah selanjutnya 

membimbing penyelidikan, dalam kegiatan ini siswa berdiskusi dengan kelompok 

mengidentifikasi permasalahan yang berkaitan dengan persamaan linear tiga 

variabel dengan pendekatan science, engineering, art, dan mathematics. Guru 

dalam kegiatan ini mendorong siswa untuk mengumpulkan informasi, menjelaskan 

masalah, membimbing jalannya diskusi dan memberikan pengarahan atau 

penguatan. Langkah selanjutnya menyajikan hasil, dalam kegiatan ini siswa 

menentukan penyelesaian masalah yang terdapat pada lembar kerja siswa dengan 

pendekatan STEAM, kemudian perwakilan kelompok mempresentasikan hasil 

pekerjaannya dan ditanggapi oleh kelompok lain. Langkah selanjutnya 

menganalisis dan mengevaluasi masalah, dalam kegiatan ini siswa membuat 

kesimpulan pembelajaran yang telah dipelajari, dan merefleksi jawaban pertanyaan 
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yang terdapat pada lembar kerja siswa, serta guru dalam kegiatan ini memberikan 

evaluasi terhadap proses atau penyelidikan yang telah dilakukan oleh siswa.  

c. Pelaksanaan Tes Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi  

 Tes kemampuan berpikir tingkat tinggi dilaksanakan pada pertemuan ketiga 

tepatnya pada hari Selasa tanggal 22 November 2022 pada pukul 07.00 WIB sampai 

dengan pukul 08.30 WIB di kelas X.9 SMA Negeri 1 Jember. Tes berlangsung 

selama 90 menit dan diikuti oleh 29 siswa dengan kemampuan berpikir tingkat 

tinggi yang berbeda-beda.  

d.  Pelaksanaan Wawancara Tes Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi  

 Wawancara dilakukan setelah pelaksanaan Pretest dan Posttest sehingga 

dapat ditentukan subjek berdasarkan skor skala dan hasil jawaban siswa. Subjek 

dalam penelitian ini dipilih dari 3 siswa dengan siswa yang hanya memiliki 

kemampuan menganalisis (C4), siswa yang memiliki kemampuan Evaluasi (C5), 

dan siswa yang memiliki kemampuan mengkreasi (C5). Selain itu, dalam 

mengambil subjek penelittian peneliti juga mempertimbangkan hasil jawaban siswa 

dan memastikan bahwa subjek yang di ambil dapat mengungkapkan pendapat atau 

jalan pikirannya secara lisan maupun tulisan.  
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Tabel 4. 4 

 Subjek Wawancara 

Tingkat Kemampuan Berpikir Tingkat 

Tinggi 

Subjek Wawancara 

Menganalisis  (C4) Y-05 

Mengevaluasi (C5) Y-04 

Mengkreasi     (C6) Y-23 

 

C. Analisis Data Kuantitatif 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas ini untuk mengetahui apakah data yang diambil oleh peneliti 

berdistribusi normal atau tidak. jika normal maka dapat digunakan untuk uji 

statistik parametik. Dapat dilihat pada tabel 11 uji normalitas kelas penelitian 

kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

Tabel 4. 5  

Uji Normalitas 

Tests of Normality 
 

 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Belajar Pretest ,243 29 ,000 ,781 29 ,000 

Posttest ,125 29 ,200* ,953 29 ,216 
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Berdasarkan uji normalitas  di atas menggunakan IBM SPSS 25 diperoleh sig 0.000 

untuk data pretest dan sig 0.216 untuk data post test . karena output sig  dari kedua 

data bernilai <0.05 maka dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh tidak 

berdistribusi normal, oleh karena itu analisis data selanjutnya menggunakan 

statistik non parametrik. 

Tabel 4. 6  

Hasil Uji t 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest 

Kemampuan 

Berpikir Tingkat 

Tinggi - Posttest 

Kemampuan 

Berpikir Tingkat 

Tinggi 

-8,000 5,819 1,081 -10,213 -5,787 -7,404 28 ,000 

 

Berdasarkan tabel output uji t, diperoleh nilai sig = 0.000, yang artinya lebih 

kecil dari 0.05. Dengan demikian, Ho ditolak dan Ha diterima. 

Karena nilai sig < 0,05 maka menggunakan uji non parametric test wilcoxson untuk 

menguji hipotesis. Hasil dari uji non parametric test dapat dilihat pada tabel berikut: 
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b. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah ada pengaruh 

penggunaan model pembelajaran Problem based learning dengan pendekatan 

STEAM terhadap kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam 

menyelesaikan soal. Dalam penelitian ini uji yang dilakukan yaitu 

menggunakan uji wilcoxson karena data tidak berdistribusi normal. 

 Hipotesis yang digunakan yaitu: 

Ho : tidak ada perbedaan nilai kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa 

sebelum dan setelah diberikan model pembelajaran Problem Based Learning 

dengan pendekatan STEAM. 

Ha : = Ada perbedaan nilai kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa sebelum 

dan setelah diberikan model pembelajaran Problem Based Learning dengan 

pendekatan STEAM. 

Kriteria nilai ujinya adalah Ho ditolak apabila nilai Asymp.Sig < 0.05. 

Tabel 4. 7  

Uji Non Parametric Test Wilcoxson 

Test Statisticsa 

 
Posttest Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi 
 - Pretest Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi 

Z -4,402b 

Asymp. Sig. 
(2-tailed) 

,000 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

 

Dari tabel di atas didapatkan bahwa nilai sig yaitu 0.000 artinya lebih kecil dari 0,05 

maka: 
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- Ho = tidak ada perbedaan nilai kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa 

sebelum dan setelah diberikan model pembelajaran Problem Based 

Learning dengan pendekatan STEAM, dinyatakan ditolak. 

- Ha = Ada perbedaan nilai kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa sebelum 

dan setelah diberikan model pembelajaran Problem Based Learning dengan 

pendekatan STEAM, dinyatakan diterima. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, diperoleh nilai rerata pretest siswa = 

7,97dan pada postest = 15,97. 

Hal ini berarti terjadi peningkatan nilai kemampuan berpikir tingkat tinggi 

setelah mendapatkan pembelajaran problem based learning dengan 

pendekatan STEAM. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran problem based learning dengan pendekatan STEAM 

berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan berpikir tingkat tinggi 

siswa dalam menyelesaikan soal SPLTV kelas X. 

D. Analisis Data Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi 

 Subjek penelitian di ambil dari hasil Posttest yang ditunjukkan dari soal 

kemampuan berpikir tingkat tinggi pada materi Sistem Persamaan Linear Tiga 

Variabel (SPLTV) dengan pendekatan Science, Technology, Engineering, and Art 

(STEAM) yang berjumlah  sebanyak 3 soal, sehingga dapat mengelompokkan 

subjek yang menguasai kemampuan berpikir tingkat tinggi level menganalisis (C4), 

level evaluasi (C5), dan level kreasi (C6). Untuk mengetahui lebih lanjut terkait 

subjek yang memenuhi indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi maka akan 

dideskripsikan sebagai berikut: 
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a. Analisis Subjek Y-05 

Untuk mengetahui kemampuan berpikir tingkat tinggi subjek Y-05, maka 

peneliti akan memaparkan datanya lalu akan mendeskripsikannya sesuai 

dengan indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi.  

1. Indikator menganalisis (C4) 

Subjek yang dapat dikatakan memenuhi level analisis (C4) adalah 

subjek yang mampu membuat garis besar dan memecahkan masalah. 

Berikut ini deskripsi subjek yang memenuhi level analisis sebagai 

berikut: 

 

 

 

Gambar 4. 2  

Hasil pemecahan masalah subjek Y-05 soal nomor 1 

Hasil pemecahan masalah pada gambar 4.1 dapat di deskripsikan 

subjek Y-05 mampu membuat garis besar dari suatu permasalahan yang 

terdapat dalam soal hal ini ditunjukkan dengan adanya subjek Y-05 mampu 

Membuat garis 

besar 

permasalahan 

Memecahkan 

masalah 

matematika 
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Y.05.2.3 subjek Y-05 mengalami kesulitan dalam memecahkan soal nomor 2 dan 

tidak berhasil menyimpulkan hasil akhir.  

Berdasarkan gambar 4.2 dan hasil wawancara peneliti dengan subjek Y-05 

dapat disimpulkan bahwa subjek Y-05 masih belum memenuhi indikator Evaluasi 

(C5) yang berkaitan mengecek kekonsistenan dan ketidakkonsistenan dalam 

memeriksa langkah penyelesaian dan juga tidak mampu menyimpulkan hasil akhir 

dengan tepat.  

3. Indikator Kreasi (C6)  

Subjek yang dapat dikatakan memenuhi level kreasi (C6) adalah subjek 

yang memenuhi level analisis (C4), level Evaluasi (C5), dan mampu 

menyusun sebuah pemodelan matematika dan menggeneralisasikan 

sebuah rumusan masalah SPLTV dengan pendekatan STEAM yang 

baru dan menentukan penyelesaiannya.  

 
Gambar 4. 4 

 Hasil pemecahan masalah subjek Y-05 soal nomor 3 

Berdasarkan gambar 4.3 subjek Y-05 belum mampu menyusun sebuah soal 

SPLTV yang berkaitan dengan pendekatan STEAM, hal ini ditunjukkan dengan 

jawaban yang dituliskan bahwa susunan kalimat yang digunakan masih acak-
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acakan letaknya tidak sistematis. Selain itu subjek Y-05 ini juga belum mampu 

menggeneralisasikan dari apa yang telah disusun karena dalam penyelesaian soal 

nomor 3 subjek Y-05 ini tidak menuliskan jawaban dari hasil permasalahan SPLTV 

yang telah disusun. Tema yang diambil subjek Y-05 dalam menyusun soal SPLTV 

belum masuk dalam pendekatan STEAM, karena harusnya jika subjek Y-05 

mengambil tema science , subjek Y-05 harus mampu menuliskan kalimat pengantar 

yang berkaitan dengan ilmu science di awal kalimat. Hal ini juga diperkuat dengan 

adanya wawancara peneliti dengan subjek Y-05 sebagai berikut: 

I : Untuk soal yang nomor 3 itu kan berbeda dengan nomor 1 dan 2, 

kamu disuruh untuk berkreasi membuat soal, dari soal yang sudah 

kamu buat jelaskan bagaimana kamu dapat mengaitkan dalam 

kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan science, technology, 

engineering, and art. 

Y-05.3.1 : Kemaren saya memilih tema yang science yaitu terkait dengan 

bunga. Karena saya berpikir sekarang adanya kultur jaringan yaitu 

adanya persilangan bunga-bunga yang kalau di jual harganya pasti 

berbeda-beda dan lebih menarik. Kemudian saya membuat sebuah 

permisalan seperti orang yang membeli bunga dengan jenis bunga 

yang berbeda-beda dan harga yang berbeda juga  

I : Bagaimana kamu menyusun soal tersebut? 

Y.05.3.2 : Saya menentukan harga terlebih dahulu kemudian saya menyusun 

soalnya.  

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan subjek Y-05 pada kode 

Y.05.3.1 menunjukkan bahwa subjek Y-05 ini lebih mengutamakan harga jual yang 

berbeda-beda untuk menyusun soal SPLTV yang berkaitan dengan STEAM, 

harusnya subjek Y-05 ini lebih mendalami konteks Science nya dengan memberi 

pengantar bagaimana proses kultur jaringan yang dapat menghasilkan beragam 

bunga sehingga berdampak pada harga penjualan bunga yang berbeda juga, 

 Hasil wawancara kode Y-05.3.2 menunjukkan bahwa subjek Y-05 belum 

mampu menyusun soal SPLTV dengan baik karena subjek Y-05 belum memahami 
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konsep dalam membuat soal yang benar, hal ini ditunjukkan dengan jawaban subjek 

Y-05 menentukan harga terlebih dahulu ketika membuat soal. 

Berikut ini hasil triangulasi kemampuan berpikir tingkat tinggi subjek Y-05 

disajikan pada tabel 4.8. 

Tabel 4. 8  

Triangulasi Subjek Y-05 

Indikator Hasil Tes Tulis Hasil Wawancara 

Analisis (C4) Subjek Y-05 dapat menyelesaikan 

soal level analisis dengan tepat 

dengan membuat garis besar suatu 

permasalahan dan memecahkannya 

dengan benar. 

Pada indikator 

analisis subjek Y-05 

mampu menyebutkan 

apa yang diketahui 

dan ditanyakan 

dengan lengkap dan 

benar, serta dapat 

menjelaskan langkah-

langkah 

penyelesaiannya 

dengan tepat. 

   

Indikator Hasil Tes Tulis Hasil Wawancara 

Evaluasi (C5) Subjek Y-05 belum dapat 

menyelesaikan soal level evaluasi 

(C5) dengan tepat. Hal ini 

dikarenakan subjek Y-05 belum 

mampu mengecek setiap proses 

penyelesaian masalah dengan baik 

sehingga subjek Y-05 tidak dapat 

menyimpulkan hasil akhir dengan 

tepat dan benar. 

Pada indikator 

Evaluasi ini subjek 

Y-05 hanya bisa 

menjelaskan apa yang 

diketahui dan 

ditanyakan saja 

dalam soal, dalam 

memecahkan soal 

nomor 2 ini masih 

kurang tepat, hal ini 

dikarenakan subjek 

Y-05 ini masih 

bingung dengan cara 

penyelesaiannya. 

Kreasi    (C6) Subjek Y-05 belum mampu 

menyusun dan menggeneralisasikan 

sebuah permasalahan dengan tepat 

dan benar. Hal ini dapat dilihat dari 

Pada indikator kreasi, 

berdasarkan hasil 

wawancara subjek Y-

05 merasa kesulitan 

dalam mengerjakan 
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soal yang telah dibuat masih kurang 

sesuai dengan pendekatan STEAM.  

soal nomor 3 dengan 

indikator kreasi. 

 Subjek Y-05 Hanya Mampu 

menuliskan apa yang diketahui dan 

ditanyakan dengan tepat serta 

menyelesaikan  soal nomor 1 

dengan benar. 

Subjek Y-05 hanya 

mampu menjelaskan 

apa yang diketahui 

dan ditanyakan, serta 

menyelesaikan soal 

nomor 1 dengan tepat 

dan benar. 

Kesimpulan : Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat disimpulkan bahwa 

subjek Y-05 memiliki kemampuan analisis (C4). 

b. Analisis Subjek Y-04 

Untuk mengetahui kemampuan berpikir tingkat tinggi subjek Y-04, 

maka peneliti akan memaparkan hasil pemecahan masalah yang telah 

dikerjakan oleh subjek Y-04 lalu akan mendeskripsikannya sesuai dengan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi.  

1. Indikator menganalisis (C4) 

Subjek yang dapat dikatakan memenuhi level analisis (C4) adalah 

subjek yang mampu membuat garis besar dan memecahkan masalah. 

Berikut ini deskripsi subjek yang memenuhi level analisis sebagai 

berikut:  
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dimiliki subjek Y-04 dalam mengecek langkah penyelesaian masalah sehingga 

subjek Y-04 juga dapat menarik sebuah kesimpulan dari hasil yang telah dikerjakan 

dengan baik dan benar yang dituliskan dalam gambar 4.5 bahwa kesimpulan yang 

ditulis subjek Y-04 telah sesuai dengan pertanyaan sehingga jawaban subjek Y-04 

nomor 2 ini benar dan mendapat skor 4 untuk menganalisis dan skor 4 untuk 

memecahkan masalah. Oleh karena itu berdasarkan gambar 4.5 dan hasil 

wawancara yang terlampir pada lampiran 14 dapat disimpulkan bahwa subjek Y-

04 memenuhi indikator evaluasi (C5) yang meliputi dapat mengecek dan 

menyimpulkan hasil akhir dengan tepat.  

3. Indikator Kreasi (C6) 

Subjek yang dapat dikatakan memenuhi level kreasi (C6) adalah subjek yang 

memenuhi level analisis (C4), level evaluasi (C5), dan level kreasi (C6) yang 

mampu menyusun sebuah pemodelan matematika dan menggeneralisasikan 

sesuatu rumusan masalah SPLTV dengan pendekatan STEAM yang baru.  

 
Gambar 4. 7 

 Hasil Pemecahan masalah subjek Y-04 soal nomor 3 

Membuat garis besar 

permasalahan  

Memecahkan 

masalah 

matematika 

Menyimpulkan 
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benar, akan tetapi subjek Y-04 belum mampu dalam menyusun sebuah 

pemodelan SPLTV dengan pendekatan STEAM hal ini dibuktikan dengan 

adanya soal yang telah dibuat subjek Y-04 belum mengintegrasikan nilai 

science, technology, engineering, art, and mathematics. Hal ini juga di 

dukung dengan adanya wawancara peneliti dengan subjek Y-04 sebagai 

berikut : 

I : Untuk soal yang nomor 3 itu kan berbeda dengan nomor 1 dan 2, 

kamu disuruh untuk berkreasi membuat soal, dari soal yang sudah 

kamu buat jelaskan bagaimana kamu dapat mengaitkan dalam 

kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan science, technology, 

engineering, and art. 

Y-04.3.1 : Sebenarnya untuk mengerjakan soal nomor 3 itu saya kesulitan Bu, 

karena saya belum bisa memahami secara maksimal, jadi soal yang 

saya buat seadanya sesuai dengan kemampuan berpikir saya.  

I : Bagaimana langkah-langkah dalam membuat soal tersebut. 

Y-04.3.2 : Jadi sebelumnya saya menentukan harga-harga yang akan dipakai, 

kemudian membuat variabel-variabelnya terlebih dahulu dan 

menghitungnya apakah hasilnya benar atau salah, nanti kalau 

jawabannya sudah benar Bu, saya lanjut untuk membuat soal 

ceritanya.  

 

Hasil wawancara peneliti dengan subjek Y-04 menunjukkan bahwa subjek 

Y-04 merasa kesulitan dalam mengerjakan soal nomor 3 hal ini dikarenakan subjek 

Y-04 belum mampu memahami konsep secara maksimal, sehingga soal yang telah 

dibuat subjek Y-04 yang dituliskan pada gambar 4.6 tidak berkesan adanya 

integrasi STEAM, nilai art yang diambil tidak terlihat dalam soal. Subjek Y-04 juga 

belum mampu mengeneralisaikan dengan benar dikarenakan subjek tidak membuat 

soal yang berbeda, serta dalam membuat soal subjek belum memikirkan konteks 

tema yang di ambil lalu mengaitkan dengan SPLTV sebaliknya disini subjek Y-04 
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memikirkan jawaban terlebih dahulu kemudian membuat soal ceritanya sehingga 

tema yang di ambil tidak terlihat dalam soal.   

 Berdasarkan hasil pemecahan masalah dan wawancara dapat 

disimpulkan bahwa subjek Y-04 ini dapat diklasifikasikan pada indikator  

Evaluasi (C5) karena memenuhi indikator Analisis (C4) dan juga Evaluasi 

(C5) yaitu mampu membuktikan permasalahan SPLTV dengan pendekatan 

science dengan tepat dan benar,  akan tetapi untuk subjek Y-04 ini masih 

belum dapat diklasifikasikan pada indikator kreasi (C6) karena soal yang 

telah direncanakan dan disusun kurang relevan dengan permasalahan 

SPLTV yang berkaitan dengan STEAM. Berikut adalah tabel triangulasi 

analisis data subjek Y-04. 

Tabel 4. 9  

Tabel Triangulasi analisis Subjek Y-04 

Indikator Hasil Tes Tulis Hasil Wawancara 

Analisis (C4) Subjek Y-04  dapat menyelesaikan 

soal level analisis dengan tepat. 

Subjek Y-04 dapat membuat garis 

besar dari suatu permasalahan dan 

mampu memecahkan dengan benar. 

Pada indikator 

analisis subjek Y-04 

mampu menyebutkan 

apa yang diketahui 

dan ditanyakan 

dengan lengkap dan 

benar, serta dapat 

menjelaskan langkah-

langkah 

penyelesaiannya 

dengan tepat. 

Evaluasi (C5) Subjek Y-04  ini mampu 

menyelesaikan soal level analisis 

(C5) dengan benar. Subjek dapat 

menganalisis dan memecahkan soal 

serta mampu mengecek dan 

menyimpulkan suatu permasalahan 

dengan tepat. 

Pada indikator 

Evaluasi dalam hasil 

wawancaranya 

subjek Y-04 ini 

mampu memenuhi 

indikator analisis 

(C4) dengan 
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menyebutkan apa 

yang diketahui dan 

ditanyakan dalam 

soal serta 

menyelesaikan 

permasalahan dengan 

benar. Selain itu 

subjek Y-04 ini 

mampu mengkritisi 

permasalahan pada 

nomor 2 dengan 

menjelaskan langkah-

langkah pembuktian 

soal nomor dengan 

tepat.  

Kreasi    (C6) Subjek Y-04 belum mampu 

menyelesaikan soal level kreasi (C6) 

dengan tepat. Hal ini dapat dilihat 

dari soal yang telah dibuat masih 

kurang sesuai dengan pendekatan 

STEAM. 

Pada indikator kreasi, 

berdasarkan hasil 

wawancara subjek S-

01 merasa kesulitan 

dalam mengerjakan 

soal nomor 3, topik 

art yang diambil 

kurang terlihat dalam 

soal, dan juga masih 

kurang tepat. 

 Subjek Subjek Y-04 mampu 

menganalisis dan membuat garis 

besar permasalahan dengan tepat 

dan benar serta mampu mengkritisi 

soal.  

Subjek Subjek Y-04  

mampu menjelaskan 

hasil pembuktian 

yang telah dia 

kerjakan dengan tepat 

dan benar. 

Kesimpulan : Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat disimpulkan bahwa subjek 

Y-04  dapat di klasifikasikan pada indikator Evaluasi (C5).  

c. Analisis Subjek Y-23 

Untuk mengetahui kemampuan berpikir tingkat tinggi subjek Y-23, maka peneliti 

akan memaparkan datanya lalu mendeskripsikan sesuai dengan indikator 

kemampuan berpikir tingkat tinggi.  
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Hasil wawancara peneliti dengan subjek Y-23 menunjukkan bahwa subjek Y-

23 mampu menjelaskan langkah penyelesaian yang digunakan dalam memecahkan 

masalah, seperti yang dapat dilihat pada kode Y-23.1.4 subjek menjelaskan 

informasi penting dengan mengganti variabel-variabel seperti yang sudah ditulis 

dalam gambar 4.7. Pada kode Y-23.1.5 subjek mampu menjelaskan metode yang 

digunakan dalam memecahkan soal dan menjelaskan bagaimana subjek mencari 

nilai dari setiap variabel, hal yang disampaikan oleh subjek Y-23 sesuai pada 

lembar pemecahan masalah pada gambar 4.7. 

Dari gambar 4.7 dan hasil wawancara yang terlampir pada lampiran 14 

bahwasanya subjek Y-23 memenuhi indikator menganalisis (C4) dengan baik yang 

meliputi subjek Y-23 dapat membuat sebuah garis besar permasalahan yang 

terdapat dalam soal dan juga mampu memecahkan masalah tersebut menggunakan 

cara atau metode penyelesaian SPLTV dengan benar dan tepat. 

2. Indikator Evaluasi (C5) 

Subjek yang memenuhi indikator evaluasi ini adalah subjek yang memenuhi 

indikator analisis (C4) dan Evaluasi (C5) yang terdiri dari mengecek bahwa 

subjek mampu mengecek kekonsitenan dan tidak konsistenan dalam 

menyelesaikan masalah dan juga mampu menyimpulkan atau menarik sebuah 
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kemudian saya substitusikan hingga semua variabel ketemu, lalu saya 

membuktikan bahwa uang yang dibayarkan pak Nando kurang dari 

uang yang dibayarkan pak Zidan. 

 

Kutipan wawancara di atas menunjukkan subjek Y-23 dapat menjelaskan 

langkah penyelesaian masalah dengan runtut sesuai dengan apa yang dituliskan 

pada gambar 4.8. jawaban subjek pada kode Y-23.2.3 menjelaskan bahwa subjek 

menyelesaikan masalah dengan menggunakan metode campuran seperti pada 

nomor 1, dan subjek Y-23 dapat membuktikan apa yang ditanyakan dalam soal 

dengan tepat, hal ini juga didukung bahwasanya subjek Y-23 mampu mengecek 

kekonsistenan nya dalam memecahkan masalah. Untuk melihat kemampuan 

mengecek kekonsistenan subjek Y-23 dalam memecahkan masalah akan 

dilampirkan kutipan  hasil wawancara peneliti dengan subjek sebagai berikut: 

I : Apakah kamu selalu memeriksa jawaban kamu sebelum 

dikumpulkan? 

Y-23.2.3 : Iya Bu, setiap step by step nya selalu saya periksa dari awal hingga 

akhir, saya khawatir terjadi sebuah kesalahan oleh karena itu saya 

periksa kembali. 

 

Kutipan wawancara di atas menunjukkan bahwa subjek Y-23 sangat 

konsisten dalam mengecek langkah di setiap pemecahan masalah yang telah 

dilakukan karena subjek khawatir terjadi sebuah kesalahan, maka dari itu untuk 

meminimalisisr kesalahan subjek Y-23 selalu mengecek kembali apa yang telah 

dituliskan dari awal hingga akhir. Selain kemampuan mengecek subjek Y-23 juga 

dapat menyimpulkan hasil akhir yang tepat hal ini dapat dilihat pada gambar 4.8 
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subjek menuliskan kesimpulan dengan kalimat jadi uang yang dibayarkan pak 

Nando kurang dari uang yang dibayarkan oleh pak Zidan.  

Berdasarkan gambar 4.8 dan hasil wawancara dapat disimpulkan bahwa 

subjek Y-23 memenuhi indikator Evaluasi (C5) yang dibuktikan dengan adanya 

kemampuan analisis (C4) dan kemampuan evaluasi yang meliputi mengecek 

kekonsistenan dalam menyelesaikan masalah dan menyimpulkan hasil akhir 

dengan tepat dan benar.  

3. Indikator Kreasi (C6) 

Subjek yang dapat dikatakan memenuhi level kreasi (C6) adalah subjek 

yang memenuhi level analisis (C4), level evaluasi (C5), dan level kreasi (C6) yang 

mampu menyusun sebuah pemodelan matematika dan menggeneralisasikan sesuatu 

rumusan masalah SPLTV dengan pendekatan STEAM yang baru.  

 

Gambar 4. 10  

Hasil pemecahan masalah subjek Y-23 soal nomor 3 

Menyusun dan 

menggenaralisir 

Membuat garis 

besar 

Memecahkan 

masalah 

matematika 

Kesimpulan 
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Berdasarkan gambar 4.10 subjek Y-23 juga mampu mengecek 

kekonsistenan dan menyimpulkan hasil dari pemecahan masalah dengan benar. 

Selain itu subjek Y-23 dapat menyusun sebuah pemodelan matematika terkait 

Sistem persamaan linear tiga variabel dengan pendekatan STEAM seperti yang 

terlihat pada gambar 4.9 subjek Y-23 menyusun soal SPLTV dengan menggunakan 

pendekatan technology dan dapat menggeneralisir dengan baik, hal ini dibuktikan 

dengan adanya permasalahan yang dibuat oleh subjek Y-23 melatih penalaran 

karena tidak hanya sekedar mencari harga dari suatu barang akan tetapi subjek Y-

23 menyajikan permasalahan yang dibuat dengan konsep yang berbeda pembaca 

harus lebih berpikir mendalam karena soal yang disajikan yaitu mencari 

kekurangan Arthur sehingga cara mengerjakan nya yaitu pertama mencari total 

harga barang yang dibeli Arthur dan kemudian mencari uang Arthur yang kurang. 

Kemampuan menyusun dan menggeneralisasikan subjek Y-23 juga diperkuat 

dengan adanya wawancara yang disajikan sebagai berikut: 

I : Untuk soal yang nomor 3 itu kan berbeda dengan nomor 1 dan 2, 

kamu disuruh untuk berkreasi membuat soal, dari soal yang sudah 

kamu buat jelaskan bagaimana kamu dapat mengaitkan dalam 

kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan science, technology, 

engineering, and art.  

Y-23.2.3 :  Jadi dalam soal nomor 3 ini disuruh membuat soal mengenai sistem 

persamaan linear tiga variabel yang berhubungan dengan science, 

technology, engineering, and art. kemaren saya membuat soal yang 

berkaitan dengan technology karena saya membuat robot. 

Sebenarnya ini lumayan rumit karena dalam pretest  kemaren saya 

sempat tidak mengerjakan. Jadi kalau saya membuat soalnya itu 

sebelum saya membuat soal itu saya menentukan jawaban nya 

terlebih dahulu. Semisal ada tugas sekolah yang mengharuskan 

membuat robot kita harus menentukan tiga komponen seperti baterai, 

kabel, dan mesin. Disitu saya bikin harga dulu perbahannya baru 

setelah saya bikin harga lalu saya membuat sebuah persamaannya. 

Karena kemaren waktunya mepet jadi saya bikin soal hampir mirip 

dengan nomor 2 akan tetapi untuk kalimatnya saya ubah ke 
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technology, harga dan variabelnya berbeda begitupun dibagian 

pertanyaan akhir kalau di nomor 2 itu hanya membuktikan saya tapi 

kalau saya itu dibikin semisal saya punya uang sekian, kira-kira 

berapa kurangnya uang saya yang harus dibayarkan kalau punya uang 

segini. 

I :  Apa alasan kamu mengambil technology ? 

Y-23.3.2 : Karena saya pikir yang paling simple Bu, soalnya kalau mesin saya 

kurang faham, dan untuk art kemaren sudah dicontohkan oleh 

kelompok lain jadi kalau art sudah biasa, dan kalau science itu pasti 

yang berkaitan dengan science  yang menurut saya juga susah jadi 

saya mengambil yang technology. 

 

Kutipan wawancara di atas menunjukkan bahwa subjek Y-23 mampu 

menjelaskan permasalahan yang telah dibuat pada gambar 4.9 , subjek Y-23 

memiliki pemahaman yang maksimal seperti yang dijelaskan pada jawaban subjek 

kode Y-23.3.1 menjelaskan penyusunan model SPLTV yang dibuat dengan detail, 

selain itu subjek juga menjelaskan alasan pengambilan tema technology dengan 

tepat seperti yang terlihat pada kode Y-23.3.2. konteks technology yang disajikan 

subjek Y-23 dalam soal sudah kuat.  

Berdasarkan hasil pemecahan masalah dan hasil wawancara yang terlampir 

pada lampiran 14 dapat disimpulkan bahwa subjek Y-23 memenuhi indikator kreasi 

(C6) karena memenuhi indikator analisis (C4), evaluasi (C5) dan mampu menyusun 

sebuah permasalahan baru dengan cara yang baru. berikut ini adalah tabel 

triangulasi subjek Y-23. 
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Tabel 4. 10  

Triangulasi analisis subjek Y-23 

Indikator Hasil Tes Tulis Hasil Wawancara 

Analisis (C4) Subjek Y-23 dapat menyelesaikan 

soal level analisis dengan dan juga 

dapat membuat garis besar suatu 

permasalahan dan memecahkannya 

dengan benar.  

Pada indikator 

analisis subjek Y-23 

mampu menjelaskan 

apa yang diketahui 

dan ditanyakan 

dengan lengkap dan 

benar, serta dapat 

menjelaskan langkah-

langkah 

penyelesaiannya 

dengan tepat, 

bahwasanya subjek 

Y-23  menyelesaikan 

permasalahan dengan 

menggunakan 

metode Campuran.  

Evaluasi (C5) Subjek Y-23  ini mampu 

menyelesaikan soal level evaluasi 

(C5) dengan benar. Subjek Y-23 

menganalisis soal nomor 2 dengan 

lengkap dan tepat, mampu membuat 

garis besar, serta memecahkan 

permasalahan pada soal nomor 2 

dengan tepat dan benar. Selain itu 

subjek Y-23  mengecek 

kekonsistenan dan menyimpulkan 

hasil akhir dengan benar. 

Pada indikator 

Evaluasi, 

menunjukkan bahwa 

hasil wawancara 

subjek Y-23  mampu 

memenuhi indikator 

analisis (C4) dengan 

menyebutkan apa 

yang diketahui dan 

ditanyakan dalam 

soal serta 

menyelesaikan 

permasalahan dengan 

benar. Selain itu 

subjek Y-23  ini 

konsisten dalam 

mengecek langkah 

penyelesaian masalah 

pada nomor 2 dengan 

menjelaskan langkah-

langkah pembuktian 

soal nomor dengan 

tepat.  

Kreasi    (C6) Subjek Y-23  mampu 

menyelesaikan soal level kreasi (C6) 

dengan menyusun sebuah 

Pada indikator kreasi, 

berdasarkan hasil 

wawancara 
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permasalahan SPLTV dengan 

pendekatan STEAM yang tepat, hal 

ini dapat dilihat pada soal yang telah 

dibuat bahwa subjek Y-23  ini 

membuat soal cerita terkait dengan 

pendekatan technology, serta 

penyelesaian yang dijabarkan dari 

soal yang telah dibuat memiliki 

penyelesaian yang benar.  

menunjukkan bahwa 

subjek Y-23  mampu 

menjelaskan rencana 

yang akan disususn 

terkait soal SPLTV 

yang akan dijelaskan 

dengan lengkap 

dengan benar, serta 

subjek Y-23  mampu 

memberikan alasan 

yang tepat dan 

relevan terkait topik 

yang diambil dalam 

soal yang dibuat.  

 Subjek Y-23  mampu menganalisis 

dan membuat garis besar 

permasalahan dengan tepat dan 

benar, mampu mengecek soal dan 

juga mampu merencanakan dan 

menyusun soal SPLTV dengan 

pendekatan STEAM dengan benar.  

Subjek Y-23  mampu  

menjelaskan analisis 

soal, mengkritisi soal, 

dan mampu 

menjelaskan rencana 

yang akan disusun 

untuk membuat soal 

dengan tepat. 

Kesimpulan : Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat disimpulkan bahwa subjek 

Y-23  memenuhi  indikator level kreasi (C6).   

Berdasarkan pemaparan tersebut, ringkasan analisis kemampuan berpikir 

tingkat tinggi subjek penelitian dapat dilihat pada tabel 15. 

Tabel 4. 11 

 Analisis Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Subjek Penelitian 

Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Tingkat 

Tinggi 

No. 

Soal 

Subjek Penelitian 

Y-05 Y-04 Y-23 

Analisis (C4) 1 Mampu Mampu Mampu 

Evaluasi (C5) 2 Kurang 

Mampu 

Mampu Mampu 

Kreasi/Mencipta 

(C6) 

3 Kurang 

Mampu 

Kurang  

Mampu 

Mampu 

Kesimpulan :  Subjek Y-05 

Mampu 

menganalisis, 

membuat 

Subjek Y-04 

Mampu 

menganalisis, 

membuat garis 

Subjek Y-23 

Mampu 

menganalisis, 

membuat garis 
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garis besar 

dan 

memecahkan 

masalah soal 

cerita terkait 

SPLTV 

dengan 

pendekatan 

technology. 

besar dan 

memecahkan 

masalah soal, 

membandingkan 

dan mengkritisi 

soal SPLTV 

yang berkaitan 

dengan 

technology dan 

science. 

besar dan 

memecahkan 

masalah soal, 

membandingkan 

dan mengkritisi 

soal, serta 

mampu 

merencanakan 

dan membuat 

suatu SPLTV 

yang berkaitan 

dengan science, 

technology, 

engineering, art, 

and mathematic. 

 

E. Pembahasan Temuan 

1. Uji Hipotesis  

Uji hipotesis merupakan jawaban ssementara atas dugaan yang dilakukan 

oleh peneliti. Berikut ini data pretest dan post test yang telah dilakukan dapat 

dilihat sebagai berikut: 

Tabel 4. 12 

 Posttest dan pretest 

Subjek Posttest Pretest 

Y-01 6 8 

Y-02 7 11 

Y-03 18 23 

Y-04 9 18 

Y-05 7 5 

Y-06 4 12 

Y-07 4 13 

Y-08 7 7 

Y-09 4 12 

Y-10 6 8 

Y-11 28 26 

Y-12 5 13 

Y-13 9 23 
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Subjek Posttest Pretest 

Y-14 7 16 

Y-15 11 23 

Y-16 9 25 

Y-17 17 15 

Y-18 6 14 

Y-19 4 15 

Y-20 8 20 

Y-21 9 22 

Y-22 5 18 

Y-23 15 28 

Y-24 5 22 

Y-25 3 11 

Y-26 4 15 

Y-27 7 8 

Y-28 5 6 

Y-29 6 26 

 

Data hasil tes kemampuan berpikir tingkat tinggi di atas lalu  di uji 

normalitasnya dahulu kemudian di uji hipotesisnya. Dalam penelitian ini uji 

normalitas menggunakan uji Shapiro Wilk diperoleh  nilai sig pretest 0.000 < 

0.005 dan sig post test 0.216 > 0.005. karena dari hasil pretest < 0.005 maka 

data berdistribusi tidak normal. Data yang berdistribusi tidak normal 

dilanjutkan uji hipotesis yaitu uji Wilcoxon. Dari hasil uji wilcoxon diperoleh 

data nilai mean rank untuk negative rank sebesar 5.00 N = 2 berarti bahwa 

terdapat 2 siswa yang memperoleh nilai pretest lebih besar daripada nilai 

posttest. untuk mean rank positive rank sebesar 15,23 N = 26 artinya terdapat 

26 siswa yang memperoleh nilai posttest lebih besar daripada nilai pretest. Nilai 

Asymp. Sig sebesar 0.000 < 0.005 menunjukkan bahwa terdapat perbedaan nilai 

kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa antara sebelum dan sesudah diberikan 

model pembelajaran Problem based learning dengan pendekatan STEAM 
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04 mampu mengecek dan menyimpulkan sebuah permasalahan soal SPLTV dengan 

pendekatan science dengan baik dan menyelesaikan permasalahan dengan benar.  

Dalam konteks merencanakan penyelesaian masalah, subjek Y-04 mampu 

menemukan hubungan dari informasi yang terdapat dalam soal, kemampuan 

menemukan informasi ini ditunjang dengan adanya pemahaman konsep yang 

matang sehingga subjek benar-benar memahami apa yang ditanyakan dalam soal 

dan dapat menyelesaikan permasalahan dengan benar, dalam soal nomor 2 ini siswa 

yang mempunyai pemahaman yang kurang akan terjebak  karena siswa dituntut 

untuk bisa memiliki kekonsistenan dan dapat menyimpulkan sebuah permasalahan. 

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rifdatul Karimah pada 

tesisnya, bahwa siswa yang memenuhi level evaluasi (C5) mampu menyebutkan 

informasi penting dan tidak penting, mampu memahami sudut pandang dari suatu 

masalah, mampu memilih dan menentukan strategi penyelesaian masalah, mampu 

mengecek kekonsistenan dan ketidakkonsistenan dalam mengecek kebenaran hasil 

akhir.45  

Berdasarkan fakta yang sudah ada bahwasanya siswa kelas X.9 yang 

memiliki kemampuan Evaluasi (C5) hanya 9 orang pada postest hal ini dikarenakan 

bahwa siswa masih banyak yang belum memahami konsep, dan beberapa siswa 

masih kurang teliti dalam proses menyelesaikan masalah seperti salah dalam proses 

eliminasi SPLTV sehingga mengakibatkan hasil akhir yang kurang tepat dengan 

apa yang ditanyakan dalam soal.  

 
45 Studi et al. 
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4.  Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Kreasi/Mencipta (C6) 

 Pada penelitian ini, subjek wawancara kemampuan berpikir tingkat tinggi 

pada level kreasi (C6) adalah subjek Y-23. Subjek Y-23 ini mampu merencanakan 

dan menyusun suatu permasalahan baru dan menemukan solusinya dengan tepat, 

yaitu mampu membuat sebuah soal SPLTV dengan pendekatan STEAM beserta 

solusinya dengan tepat dan benar.  

 Subjek Y-23 ini dapat dipastikan mempunyai kemampuan analisis (C4) dan 

kemampuan Evaluasi (C5) yang baik, hal ini dibuktikan dengan adanya jawaban 

subjek Y-23 pada soal nomor 1 tingkat analisis dan soal nomor 2 tingkat evaluasi, 

bahwa subjek Y-23 ini menyelesaikan soal sesuai dengan langkah polya dan hasil 

akhir yang benar, sehingga subjek Y-23 ini merasa tidak kesulitan dalam 

mengerjakan soal nomor 3 yang berkaitan dengan tingkat kreasi atau mencipta. Hal 

ini dibuktikan dari hasil wawancara peneliti dengan subjek Y-23 bahwa subjek Y-

23 mengambil tema yang berbeda dengan teman-teman nya dan juga soal yang 

dirancang atau dibuat dalam kategori soal HOTS. Dalam proses wawancara subjek 

Y-23 terlihat memiliki kemampuan verbal yang baik dan wawasan yang lebih luas 

dibandingkan dengan teman-teman yang lainnya. 

 Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rifdatul Karimah 

bahwa subjek yang memenuhi level kreasi (C6) adalah siswa yang mampu 

menyebutkan informasi penting dan tidang penting dalam soal mampu memahami 

sudut pandang dari masalah, mampu menentukan strategi yang tepat dalam 

menyelesaikan masalah, mampu menerapkan rencana hingga alternatif 
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penyelesaian yang ditemukan dan mampu memeriksa kembali kebenaran 

penyelesaian masalah.46 

 Berdasarkan fakta yang ada klasifikasi siswa yang memiliki kemampuan 

kreasi/mencipta (C6) dilihat dari hasil posttest  bahwasanya siswa kelas X.9 banyak 

yang memiliki kemampuan pada tingkat kreasi/mencipta (C6) dengan presentase 

sebanyak 52%. Hal ini dikarenakan dalam proses pembelajaran problem based 

learning yang menuntut siswa untuk memecahkan masalah sendiri sehingga siswa 

terbiasa untuk merencanakan dan menyusun suatu permasalahan sehingga 

presentase kemampuan berpikir tingkat tinggi pada tingkat kreasi/mencipta (C6) 

mencapai presentase yang paling tinggi diantara kemampuan berpikir tingkat tinggi 

yang lainnya.  

  

 
46 Studi et al. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dari hasil penelitian terkait klasifikasi kemampuan berpikir tingkat 

tinggi melalui model pembelajaran problem based learning dengan 

pendekatan STEAM yang telah dikaji dan di paparkan, adapun simpulan 

untuk penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh dengan adanya 

proses pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran problem 

based learning dengan pendekatan STEAM terhadap kemampuan berpikir 

tingkat tinggi siswa dalam menyelesaikan soal SPLTV,  khususnya siswa 

kelas X.9 di SMA Negeri 1 Jember.  

2. Melalui model pembelajaran Problem based learning dengan pendekatan 

STEAM terdapat adanya peningkatan kemampuan berpikir tinggi yaitu 

pada level analisis (C4) yang awalnya ada 19 siswa menjadi 6 siswa, pada 

level Evaluasi (C5) dari yang awalnya 6 siswa menjadi 14 siswa, dan pada 

level kreasi (C6) dari 4 siswa meningkat menjadi 9 siswa.  

B. Saran  

Saran yang dapat peneliti tulis untuk pedoman penelitian selanjutnya ini 

berdasarkan kesimpulan yang telah disajikan di atas yaitu:  

1. Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan pendekatan 

STEAM dapat digunakan sebagai bahan referensi guru dalam memilih 
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model pembelajaran karena dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi siswa dalam menyelesaikan soal. 

2. Guru perlu memperhatikan siswa yang memiliki kemampuan berpikir 

tingkat tinggi dalam klasifikasi analisis (C4) agar dapat menyelesaikan 

masalah dan mengkritisi sebuah permasalahan dengan baik. 

3. Siswa dengan kemampuan analisis (C4) perlu adanya latihan soal agar 

melatih dirinya untuk terbiasa memecahkan soal yang indikatornya di atas 

analisis seperti soal evaluasi (C5). 

4. Perlu diadakan penelitian untuk memperbaiki kemampuan berpikir tingkat 

tinggi dalam menyelesaikan soal yang masih kurang dengan menggunakan 

model dan strategi pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi. 
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kemudian ditambah usia panen Glycine Max (Kedelai) sama dengan 13 

bulan. Tentukan urutan usia panen tanaman dari yang paling muda! 

3. Buatlah suatu permasalahan  Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel yang 

berhubungan dengan Science/Technology/engineering/art. kemudian 

tentukanlah penyelesaian dari permasalahan yang telah kalian buat! 
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Lampiran 4 Lembar Validasi Soal Pretest 

Validator 1 
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Validator 2 
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Lampiran 5 Kisi-kisi soal Posttest 

KISI-KISI TES KEMAMPUAN BERPIKIR TINGKAT TINGGI 

A. Indikator HOTS 

Indikator Sub Indikator  

Analisis (C4) Membuat garis besar  

Memecahkan  

Evaluasi (C5) Mengecek  

Menyimpulkan  

Kreasi    (C6) Menyusun 

menggeneralisasikan 

 

B. Indikator HOTS Pada Capaian Pembelajaran 

 

Capaian Pembelajaran Indikator HOTS No. 

soal 

Bentuk 

Soal 

A.3 Menyelesaikan 

masalah dengan 

memodelkan ke dalam 

sistem persamaan linear 

1. Menyelesaikan masalah SPLTV yang 

disajikan dalam soal cerita. 

1 Uraian 

2. Mengkritisi dan membandingkan 

permasalahan yang berkaitan dengan 

SPLTV 

2 Uraian 

3. Merumuskan solusi dan membuat suatu 

permasalahan SPLTV yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari. 

3 Uraian 
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Lampiran 6 Lembar soal Posttest 

SOAL POST TEST KEMAMPUAN BERPIKIR TINGKAT TINGGI 

(HOTS) 

Satuan pendidikan : SMA/MA 

Mata pelajaran  : Matematika Wajib 

Materi   : Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) 

Kelas   : X (Sepuluh) 

Waktu   : 90 Menit 

Petunjuk Pengerjaan: 

1. Berdoalah sebelum mengerjakan 

2. Kerjakan soal dengan menggunakan bolpoin atau pensil 

3. Tulislah identitas kalian secara lengkap pada lembar jawaban 

4. Baca dan kerjakan soal dengan teliti dan tepat serta kerjakanlah soal yang 

menurutmu mudah terlebih dahulu 

5. Dilarang keras membuka catatan,  handphone, bekerja sama dan 

kumpulkanlah lembar jawaban jika sudah selesai. 

Jawablah soal-soal berikut dengan tepat dan benar! 

1. Perkembangan teknologi dan mobilitas saat ini telah mendorong manusia 

untuk berinovasi dan menciptakan alat transportasi yang hemat energi, 

ramah lingkungan dan dapat mengurangi ketergantungan terhadap bahan 

bakar minyak yang sewaktu-waktu akan habis. Saat ini mulai bermunculan 

alat transportasi dengan menggunakan energi listrik sebagai sumber energi 

alternatif dari bahan bakar minyak di antaranya adalah sepeda listrik. Cara 

kerja sepeda listrik ini dengan pemanfaatan generator, aki dan motor sebagai 

bahan penggerak, rata-rata sistem penggerak yang digunakan berupa Motor 

DC seri 24 volt, 350 watt, 14,4 Ampere, 3000 rpm. Ada beberapa produk 

sepeda listrik yaitu Viar, Sellis dan Pacific. Jika jarak tempuh sepeda listrik 

Viar 4 km lebih jauh dari Sepeda listrik merk Sellis terhitung saat baterai 

penuh. Diketahui juga merk Sellis 3 km lebih jauh dari merek pacific  

terhitung saat baterai penuh. Jika jumlah jarak tempuh  viar, sellis, dan 

Pacific adalah 58 km, maka jarak tempuh Viar dan Pacific adalah... 

 

2. Sebuah kios pertanian menjual beberapa benih tanaman. Seorang petani 

memiliki tanah yang masing-masing luasnya 1 hektar dan akan ditanami 

oleh tiga jenis tanaman di lahannya dengan membeli di kios tersebut. Pak 
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Harto  membeli 5 Kg Zea mays (Jagung) , 2 Kg Oriza Sativa (Padi), dan 1 

Kg Glycine Max (kedelai) seharga Rp. 305.000,00. Pak Bayu membeli  3 

Kg Zea mays (Jagung), dan 1 Kg Oriza Sativa (Padi) seharga Rp. 

131.000,00. Pak Zidan membeli 3 Kg Oriza Sativa (Padi), dan 2 Kg Glycine 

Max  (Kedelai) seharga Rp. 360.000,00. Sedangkan pak Nando akan 

membeli 3 Kg Zea mays (Jagung), 1 Kg Oriza Sativa (Padi), dan 2 Kg 

Glycine Max (Kedelai), buktikan bahwa uang yang harus di bayarkan pak 

Nando kurang dari uang yang dibayarkan oleh pak Zidan.  

 

3. Buatlah suatu permasalahan  Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel yang 

berhubungan dengan Science/Technology/engineering/art. kemudian 

tentukanlah penyelesaian dari permasalahan yang telah kalian buat dengan 

menggunakan metode campuran! 
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Lampiran 8 Lembar Validasi soal  Posttest 

Validator 1
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Validator 2
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Lampiran 10 Lembar Kerja Siswa 
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A.2 Menjelaskan pengertian solusi dari sistem persamaan 

linear tiga variabel berdasarkan pemahaman solusi dari 

sistem persamaan linear dua variabel 

A.3 Menyelesaikan masalah dengan memodelkan ke dalam 

sistem persamaan linear 

 

Sistem Persamaan dan 

Pertidaksamaan Linear 

Sistem Persamaan 

Linear 

Sistem Pertidaksamaan 

Linear 
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Ayo Bereksplorasi 

Ayo Menggunakan Teknologi 

Dengan Menggunakan Aplikasi Geogebra, kalian bisa menggambar grafik sistem 

persamaan linear. Perhatikan contoh di bawah ini! 
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Tentukanlah penyelesaian dari permasalahan berikut. 

1. Indonesia merupakan negara yang mayoritas penduduknya adalah muslim, 

wanita muslim di Indonesia dianjurkan berpakaian sesuai dengan syariat 

Islam. Hal ini memberikan peluang bisnis yang besar dibidang fashion. 

Fashion muslim yang disajikan oleh pelaku industry saat ini disejajarkan 

dengan fashion tren seperti lainnya sehingga tidak terlihat kuno 

(fashionable) namun sesuai dengan syariatnya. Salah satu pelaku industry 

yang bergerak dalam Fashion muslim yaitu dengan menggunakan teknologi 

yang canggih contohnya dengan menggunakan mesin produksi yang 

memiliki kualitas tinggi, contohnya yaitu sebuah produsen hijab yang 

memiliki Tiga buah jenis mesin  jahit yaitu Singer, Typical, dan Juki yang 

digunakan untuk memproduksi. Jika ketiga mesin dapat bekerja sama akan 

menghasilkan sebanyak 233 Hijab setiap harinya. Jika yang bekerja hanya 

mesin Singer dan Typical dapat memproduksi 170 hijab sehari. Jika yang 

bekerja hanya Typical dan Juki dapat memproduksi 158 hijab sehari. Jika 

Singer dan Juki yang bekerja. Tentukanlah banyak hijab yang dapat 

diproduksi dalam sehari. 

 

Penyelesaian: 

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

...................................................... 

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

...................................................... 

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

...................................................... 

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

...................................................... 

 

  

Kegiatan 2  
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2. Pameran batik 

   
 

Batik merupakan karya seni bangsa Indonesia yang sudah turun-temurun. 

Motif batik di Indonesia ini sangatlah beragam, karena motif atau corak 

batik ini mengandung penuh makna yang menggambarkan suatu letak 

geografis, aktivitas masyarakat  

setempat atau lainnya sebagai ciri khas. Motif-motif batik di Indonesia yang 

populer salah satunya yaitu motif batik Mega mendung dari Cirebon, Motif 

batik Parang dari Jawa, motif batik Tujuh rupa dari Pekalongan, dan lain 

sebagainya. Pada tanggal 2 Oktober ditetapkan sebagai hari batik nasional, 

oleh karena itu akan diadakan peringatan hari batik dengan menggelar 

pameran batik di museum batik pekalongan. Pameran tersebut direncanakan 

akan dihadiri oleh anak-anak, orang dewasa, dan senima. Perbandingan 

antara penonton anak-anak dan orang dewasa adalah 3:4. Jumlah penonton 

anak-anak dan seniman adalah 27. Jika dua kali banyak penonton dewasa 

ditambah banyak penonton seniman sama dengan 37, maka banyaknya 

masing-masing penonton antara anak-anak, orang dewasa dan seniman 

adalah..... 

Penyelesaian: 

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

...................................................... 

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

...................................................... 

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

...................................................... 
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Buatlah contoh soal SPLTV dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan 

dengan Science/technology /engineering/art dan tentukanlah 

penyelesaiannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            KESIMPULAN 
 

Apa yang dapat kamu simpulkan hari ini? 

 

 

 

Ayo Berkreasi 

8 
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Lampiran 11 Hasil Validasi Lembar Kerja Siswa (LKS) 

Validator 1
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Validator 2
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yang diketahui dan 

ditanyakan 

saja yang kamu ketahui dalam 

soal itu? 

c. Apa yang ditanyakan pada 

soal itu? 

jelaskan 

Membuat rencana - Menjelaskan 

hubungan ide-ide 

yang dibuat dalam 

rencana 

- Menjelaskam ide 

eksternal dalam 

merencanakan 

penyelesaian 

a. Bagaimana langkah pertama 

yang kamu rencanakan? 

jelaskan 

b. Bagaimana hubungan 

langkah-langkah tersebut? 

Jelaskan 

c. Adakah cara lain atau metode 

lain yang bisa kamu gunakan 

untuk menyelesaikan soal 

tersebut? jika ada, jelaskan! 

jika tidak ada, berikan 

alasannya! 

 

d. Apakah soal tersebut 

berkaitan dengan bidang ilmu 

lain dan kehidupan sehari-

hari? Jika iya, berikan 

alasannya! Jika tidak, berikan 

alasannya! 

Melaksanakan 

rencana 

- Menjelaskan kaitan 

ide-ide matematika 

dengan rencana 

yang ia lakukan 

- Menjelaskan ide 

eksternal dengan 

rencana yang ia 

lakukan 

a. Jelaskan langkah-langkah 

kamu dalam mengerjakan 

soal! 

b. Mengapa kamu 

menggunakan langkah-

langkah tersebut? Jelaskan 

c. Jelaskan bagaimana kamu 

bisa mengaitkan hubungan 

materi-materi tersebut 

dengan bidang ilmu lain dan 

kehidupan sehari-hari! 

Memeriksa 

kembali 

Menjelaskan hubungan 

apakah jawaban yang 

diperoleh sudah sesuai 

dengan apa yang 

ditanyakan, ide 

matematika dan 

strategi. 

a. Setelah mengerjakan soal 

selesai, apa yang kamu 

lakukan? Jelaskan dan 

berikan alasannya! 

b. Bagaimana hubungan hasil 

jawaban yang diperoleh 

dengan yang ditanyakan 

dalam soal? 
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Lampiran 13 Hasil Validasi Pedoman Wawancara 
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Lampiran 14 Transkip Hasil Wawancara 

Narasumber Y-05 

I : Apa yang kamu pikirkan setelah membaca soal ? 

Y-05.1.1: Bahwasanya pada nomor soal 1 ada tiga macam produk sepeda listrik 

yaitu viar, sellis, dan pacific yang memiliki jarak tempuh yang berbeda-beda. 

Kemudian saya buat persamaan dan di masuk-masukan. 

I : Coba jelaskan apa yang diketahui dalam soal ? 

Y-05.1.2: Yang pertama ini ada viar 4 km lebih jauh dari sepeda listrik merek sellis, 

dimana ini pasti jarak tempuh sellis ditambah dengan 4km, sedangkan yang merek 

sellis 3 km lebih jauh dari merek pacific, berarti jarak tempuh pacific ini ditambah 

sama 3 km. Disimpulkan disini yang paling jauh adalah milik viar.  

I : Apa yang ditanyakan dalam soal ? 

Y-05.1.3: Masing-masing jarak tempuh viar dan pacific. 

I : Coba jelaskan bagaimana langkah-langkah dalam menyelesaikan soal tersebut? 

Y-05.1.4: Yang pertama membuat persamaan berdasarkan apa yang diketahui, 

kemudian dari persamaan tersebut saya eliminasi untuk mendapatkan sebuah 

SPLDV lalu saya eliminasi lagi agar mendapatkan nilai satu variabel, setelah 

menemukan nilai dari satu variabel maka akan saya substitusi ke persamaan untuk 

mendapatkan nilai variabel lain. 

I : Metode apakah yang kamu gunakan dalam menyelesaikan soal tersebut? 

Y-05.1.5: Metode campuran yaitu eliminasi dan substitusi. 

I :  Apa alasan kamu menggunakan metode tersebut, dan apakah ada metode lain 

untuk mengerjakan soal itu? 

Y-05.1.6 : iya ada, alasan saya menggunakan metode tersebut karena menurut saya 

yang paling mudah dan yang memungkinkan itu metode campuran karena saya bisa 

mengeliminasi dahulu untuk mencari sebuah variabel dan nantinya saya bisa 

mensubtitusikannya, daripada harus menguunakan metode eliminasi semua itu 

lebih sulit.  

I : Apakah soal nomor 1 berkaitan dengan kehidupan sehari-hari? 

Y-05.1.7 : Berkaitan bu, karena disini ada produk viar, sellis, dan pacific yang ada 

jarak ukur yang sudah ada. 

I : Untuk yang nomor 2 apa yang kamu dapatkan setelah membaca soal nya? 

Y-05.2.1 : Yang pertama yaitu ada tiga jenis tanaman yaitu jagung, padi, dan 

kedelai, kemudian terdapat tiga persamaan juga yaitu,  pak harto membeli 5 kg 

jagung, 2kg padi, dan 1 kg kedelai seharga 305.000. yang kedua pak bayu membeli 
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Narasumber Y-04 

I     : Apa yang kamu pikirkan setelah membaca soal ? 

Y-04.1.1: Ada beberapa sepeda listrik yaitu viar, sellis, dan pacific. Dan jarak 

tempuh sepeda listrik viar 4 km lebih jauh dari sepeda listrik sellis, dan kemudian 

untuk merek sellis 3 km lebih jauh dari sepeda pacific, dan yang terakhir jumlah 

jarak tempuh ketiga sepeda listrik yaitu 58 km.  

I     : Apa yang ditanyakan dalam soal itu? 

Y-04.1.2: Jarak tempuh viar dan jarak tempuh pacific. 

I     : Bagaimana langkah-langkah kamu dalam menyelesaikan soal tersebut? 

Y-04.1.3: Jadi yang pertama saya mencari variabel-variabel nya yaitu disitu ada 

viar, sellis, dan pacific dan saya misalkan variabel tersebut dengan viar (v), sellis 

(s), dan pacific (p). Setelaha itu saya bentuk persamaan dari apa yang sudah 

diketahui. Kemudian saya lanjut dengan mengeliminasi kemudian setelah itu saya 

memasukkan nilai variabel yang sudah diketahui ke dalam sebuah persamaan tadi 

Bu. 

I     : Dalam menyelesaikan soal tersebut kamu menggunakan metode apa? 

Y-04.1.4: Menggunakan metode campuran Bu, karena terdapat eliminasi dan 

substitusi. 

I     : Apakah ada cara lain untuk menyelesaikan soal tersebut? 

Y-04.1.5: Ada bu yaitu logika, jadi sebelum saya mengerjakan dengan cara saya 

memakai logika. 

I     : Menurut kamu apakah soal nomor 1 berkaitan dengan kehidupan sehari-hari? 

Y-04.1.6: Iya bu karena berkaitan dengan kemajuan teknologi. 

I     : Untuk soal nomor 2 apa yang kamu ketahui ? 

Y-04.2.1: Yang pertama yaitu pak harto membeli 5 kg jagung, 2 kg padi, dan 1 kg 

kedelai seharga 305.000, kemudian ada pak Bayu membeli 3 kg jagung dan 1 kg 

padi seharga 131.000, dan kemudian ada lagi pak Zidan membeli 3 kg padi dan 2 

kg kedelai seharga 360.000.  

I     : Apa yang ditanyakan dalam soal ? 

Y-04.2.2: Buktikan uang yang harus dibayarkan pak Nando kurang dari uang yang 

dibayarkan oleh pak Zidan. Jadi kita harus mencari jumlah uang yang dibayarkan 

oleh pak Nando terlebih dahulu setelah itu baru kita membuktikan apakah benar 

uang yang di bayarkan pak Nando kurang dari uang yang dibayarkan oleh pak 

Zidan.  

I     : Bagaimana langkah-langkah kamu dalam membuktikan pertanyaan tersebut? 
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dengan nomor 2 akan tetapi untuk kalimatnya saya ubah ke technology, harga dan 

variabelnya berbeda begitupun dibagian pertanyaan akhir kalau di nomor 2 itu 

hanya membuktikan saya tapi kalau saya itu dibikin semisal saya punya uang 

sekian, kira-kira berapa kurangnya uang saya yang harus dibayarkan kalau punya 

uang segini. 

I :  Apa alasan kamu mengambil technology ? 

Y-23.3.2: Karena saya pikir yang paling simple bu, soalnya kalau mesin saya 

kurang faham, dan untuk art kemaren sudah dicontohkan oleh kelompok lain jadi 

kalau art sudah biasa, dan kalau science itu pasti yang berkaitan dengan science  

yang menurut saya juga susah jadi saya mengambil yang technology. 

I : Apakah kamu selalu memeriksa jawaban kamu sebelum dikumpulkan? 

Y-23.3.3 : Iya Bu, setiap step by step nya selalu saya periksa dari awal hingga akhir, 

saya khawatir terjadi sebuah kesalahan oleh karena itu saya periksa kembali. 
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Lampiran 15 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 16 Jurnal Kegiatan Penelitian 
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Lampiran 17 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 

 

 



175 
 

 
 

Lampiran 18 Dokumentasi 
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