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Perkembangan teknologi tak terhindarkan seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan, termasuk di sektor pendidikan. Dalam konteks ini, perkembangan teknologi memberikan dampak signifikan, khususnya dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis teknologi. Aplikasi yang mendukung pembelajaran telah tersedia dalam bidang pendidikan sebagai teknologi pendidikan. Aplikasi pembelajaran dapat diakses baik secara online maupun offline dan dapat digunakan sebagai media pendukung untuk membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Media pembelajaran berbasis teknologi dapat mengurangi hambatan pembelajaran di setiap jenjang pendidikan. Apalagi jika media pembelajaran yang digunakan dapat meningkatkan keterlibatan dan interaktivitas siswa dalam pembelajaran serta memberikan elemen permainan dan daya tarik tambahan. Hal ini dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran. 
Matematika adalah mata pelajaran penting yang diajarkan di sekolah-sekolah, karena memiliki peran dalam pengembangan pemikiran kritis dan keterampilan pemecahan masalah. Karena perannya yang begitu besar dalam ilmu pengetahuan serta kehidupan sehari-hari, maka matematika perlu dipahami oleh semua orang termasuk siswa. Dalam konteks Kurikulum Merdeka yang diterapkan di Indonesia, mata pelajaran matematika tetap menjadi komponen penting.
 Kurikulum Merdeka memberikan kebebasan kepada sekolah dan guru untuk mengembangkan dan menyesuaikan materi ajar sesuai dengan kebutuhan siswa dan konteks lokal. Dalam kurikulum merdeka KKM berubah menjadi KKTP. KKTP dirancang untuk menentukan sejauh mana siswa mencapai tujuan pembelajaran (Kemdikbud, 2022). Jika ada siswa yang belum mencapai KKTP dalam mata pelajaran tertentu, Kurikulum Merdeka memungkinkan penyelesaian ketuntasan tersebut pada tingkat berikutnya, baik dalam fase yang sama maupun berbeda. 
Permendikbud No. 21 tahun 2022 tentang standar penilaian masih memberikan wewenang kepada sekolah untuk menetapkan kriteria kenaikan kelas. Sekolah tetap memiliki kebebasan dalam menentukan kebijakan kenaikan kelas. Namun, implementasi Kurikulum Merdeka lebih menekankan perbaikan selama proses pembelajaran berlangsung, sehingga mengurangi kemungkinan siswa tidak naik kelas. Di sekolah yang menjadi lokasi penelitian dilaksanakan, menetapkan kriteria kenaikan kelas yang sesuai dengan kebijakan Kurikulum Merdeka, termasuk tidak menetapkan jumlah maksimal mata pelajaran yang belum tuntas sebagai syarat kenaikan kelas seperti yang diterapkan pada Kurikulum 2013. Hal ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk lebih fokus pada proses pembelajaran dan pemahaman konsep, tanpa tekanan untuk mencapai angka tertentu. Pendekatan ini diharapkan dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dan kreatif dalam belajar matematika, serta meningkatkan motivasi dan minat mereka terhadap mata pelajaran ini.
Terdapat beberapa kemampuan matematis yang penting dimiliki oleh siswa. Salah satu keterampilan matematika yang dimaksud adalah kemampuan pemecahan masalah matematis. Hal ini sejalan dengan pendapat Rinaldi & Afriansyah (2019), bahwa kemampuan matematika yang perlu dimiliki oleh siswa adalah kemampuan pemecahan masalah matematis. Karena bagian integral dari belajar matematika adalah pemecahan masalah, sehingga tidak dapat dipisahkan dari perannya dalam pembelajaran matematika (Umar, 2016). Pemecahan masalah yang dimaksud tidak hanya masalah yang berupa soal rutin tetapi lebih ke permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, penting bagi siswa di sekolah menengah pertama dan menegah atas untuk memahaminya agar mereka dapat menyelesaikan masalah sehari-hari  (Azizah & Sundayana, 2016). Kemampuan matematis lebih lanjut meliputi kemampuan bernalar secara logis dan kritis untuk memecahkan masalah (Fathani, 2016). Namun, semua itu sulit untuk dicapai jika pandangan siswa terhadap matematika masih kurang baik. 
Di kalangan siswa, matematika dikenal dengan banyaknya konsep dan penggunaan rumus. Hal ini yang membuat banyak siswa di sekolah yang tidak menyukai pelajaran matematika, sehingga mengakibatkan rendahnya kemampuan matematis siswa, salah satunya kemampuan pemecahan masalah. Hasil observasi yang dilakukan pada salah satu SMAN di Kabupaten Garut diperoleh informasi bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis siswa masih rendah yang dibuktikan dengan masih rendahnya skor yang dicapai siswa dari skor yang diharapkan pada tes ahir semester. Siswa lebih terbiasa pada soal-soal rutin yang sudah dicontohkan sebelumnya. Hal ini mungkin karena matematika diajarkan sebagai sesuatu yang abstrak, monoton, kurang menarik dan kurangnya kemandirian siswa dalam belajar. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Putra dkk. (2018), berdasarkan hasil analisis data penelitian diperoleh bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa masih rendah. Sebagian besar siswa kesulitan memahami masalah, dan hanya setengah dari mereka dapat menafsirkan solusi, menyelesaikan masalah, dan merencanakan penyelesaian. Selain itu, secara keseluruhan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa terutama pada materi statistika memiliki kualifikasi rendah sehingga dan perlu ditingkatkan (Sriwahyuni & Maryati, 2022). Sedangkan, untuk mencapai kemampuan pemecahan masalah yang baik diperlukan kemandirian belajar yang tinggi, hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa terdapat hubungan positif yang signifikan antara kemampuan pemecahan masalah matematis dengan kemandirian belajar (Sulistyani dkk., 2020). 
Selain itu, pembelajaran matematika yang berkembang saat ini menuntut kemandirian siswa dalam pelaksanaan pembelajaran serta kemampuan untuk mengolah data yang diberikan oleh guru. Untuk mencapai semua itu, pembelajaran harus dikemas secara menarik, menyenangkan, dan mampu meningkatkan kemandirian belajar siswa. Pembelajaran seharusnya dapat berlangsung secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi siswa dalam belajar. Kemandirian belajar siswa adalah kemampuan siswa untuk mengatur, mengelola, dan mengendalikan proses belajar mereka sendiri. Ini termasuk kemampuan mereka untuk memecahkan masalah sendiri, mencari informasi sendiri, dan mengatur waktu dan tujuan mereka sendiri untuk belajar. Kemandirian belajar sangat penting untuk membantu siswa tumbuh dan menjadi lebih baik saat menghadapi masalah. Kemandirian belajar mengacu pada cara siswa mengontrol belajar mereka sendiri karena mereka terlibat secara aktif dalam proses merancang tujuan, memilih strategi, dan melacak proses kognitif dan afektif saat menyelesaikan tugas akademik (Nurhafsari, 2019).  Oleh karena itu, diperlukan sebuah strategi belajar yang lebih meningkatkan kemandirian belajar siswa dan tidak mengharuskan siswa menghafal fakta-fakta tetapi mendorong siswa mengkonstruksikan pengetahuan dibenak mereka sendiri, sehingga dapat melaksanakan pemecahan masalah dengan baik.
Selain kemandirian belajar siswa, faktor lainnya yang menunjang perkembangan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa adalah kemampuan awal matematis. Kemampuan awal matematis siswa adalah keterampilan dan pengetahuan matematika yang sudah dimiliki siswa sebelum memulai proses pembelajaran, dan hal ini penting untuk mengevaluasi apakah siswa memiliki pengetahuan dasar atau prasyarat yang diperlukan untuk mengikuti pembelajaran serta sejauh mana mereka memahami materi yang akan disajikan, sehingga guru dapat merancang pembelajaran dengan lebih efektif. (Suryani dkk., 2020). Menurut (Hanun, 2013), kemampuan awal matematika merupakan keterampilan kognitif yang sudah dimiliki siswa sebelum mengikuti pembelajaran matematika yang akan diberikan. Kemampuan ini menjadi prasyarat bagi siswa untuk mempelajari materi baru atau materi lanjutan. Sedangkan menurut (Haeruman dkk., 2017), kemampuan awal dianggap sebagai syarat penting dalam membangun pengetahuan individu dan pencapaian hasil belajar. Siswa mampu membentuk pengetahuan baru berdasarkan kemampuan awal yang sudah dimilikinya.
Dengan demikian, dari beberapa pendapat tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa kemampuan awal matematis berperan penting sebagai fondasi utama dalam proses pembelajaran matematika. Pendapat-pendapat tersebut menekankan bahwa kemampuan awal siswa bukan hanya prasyarat, tetapi juga menentukan efektivitas siswa dalam memahami materi baru. Dengan memahami tingkat kemampuan awal yang dimiliki siswa, guru dapat merancang pembelajaran yang lebih sesuai, sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan membantu siswa mengkonstruksi pengetahuan baru. Secara keseluruhan, kemampuan awal memungkinkan siswa untuk mengaitkan materi baru dengan pengetahuan yang telah ada, yang pada akhirnya mendukung pencapaian hasil belajar yang lebih baik.
Karena pentingnya pendidikan matematika, maka ada kebutuhan untuk mengeksplorasi cara yang lebih efektif untuk mengajar matematika dan mengembangkan keterampilan pemecahan masalah pada siswa yang diperoleh dari suatu penelitian. Salah satu solusi atas permasalahan tersebut adalah dengan menerapkan model pembelajaran inovatif yang dikolaborasikan dengan media pembelajaran berbasis teknologi dalam proses belajar yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan sendiri, mengadakan penyelidikan melalui percobaan, mencoba menganalisa, terampil dalam mengerjakan berbagai soal, serta mendiskusikan dengan anggota kelompoknya agar pembelajaran menjadi lebih bermakna bagi siswa dan mempelajari materi berkelanjutan. Hal ini tentu akan membantu siswa untuk dapat membangun sedikit demi sedikit pengetahuannya, terkhusus bagi siswa yang memiliki tingkat penyerapan materi yang cenderung lambat. Model pembelajaran yang mungkin dapat menjadi alternatif untuk mengatasi masalah yang terjadi adalah dengan menggunakan model pembelajaran Discovery Learning  sedangkan aplikasi pendukung pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan salah satunya adalah Kahoot. 
Model pembelajaran Discovery Learning dapat dijadikan sebagai salah satu solusi untuk mengatasi rendahnya pemecahan masalah karena model ini menekankan pada keterlibatan aktif siswa dalam menemukan konsep dan prinsip secara mandiri. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian dengan kesimpulan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis siswa termasuk kategori sedang, dengan tingkat penguasaan materi 75% setelah pembelajaran model Discovery Learning dan 60% setelah pembelajaran model Problem Based Learning (Herdiana, 2017). Selain itu hasil penelitian lain menyimpulkan bahwa Discovery Learning berpengaruh positif terhadap kemampuan pemecahan masalah dan komunikasi matematis siswa (Jarwan, 2019). Jika ditinjau dari langkah-langkah pembelajaran Discovery Learning, maka terlihat bahwa siswa diajak untuk mengidentifikasi masalah, mengumpulkan data, menganalisis informasi, serta menarik kesimpulan. Khususnya pada langkah identifikasi masalah dan analisis informasi, siswa dilatih untuk berpikir kritis dan kreatif, yang esensial dalam pemecahan masalah. Dengan secara aktif terlibat dalam proses ini, siswa tidak hanya memahami materi secara lebih mendalam tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Melalui pengalaman ini, siswa belajar bagaimana mendekati dan menyelesaikan masalah dengan cara yang terstruktur dan sistematis, sehingga kemampuan mereka dalam pemecahan masalah meningkat secara signifikan. 
Pada pembelajaran model Discovery Learning terdapat sintak atau langkah pembelajaran yang mendukung pada proses pengumpulan data untuk pemecahan masalah yaitu langkah pembelajaran pengumpulan data, pengolahan data dan pembuktian. Dari langkah pembelajaran ini, tergambar bahwasannya model Discovery Learning  lebih mengarahkan siswa untuk dapat membangun pengetahuannya dari berbagai sumber dan media pembelajaran yang ada. Model Discovery Learning adalah proses pembelajaran yang terjadi ketika materi pelajaran tidak disajikan secara keseluruhan. Namun, siswa menemukan prinsip-prinsip melalui proses penemuan (Edi & Rosnawati, 2021). Hal ini didukung oleh hasil penelitian yang menyimpulkan bahwa siswa yang belajar melalui Discovery Learning memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis yang lebih baik daripada siswa yang belajar melalui ekspositori. Sehingga, kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dapat meningkat (Julaeha dkk., 2022).
Selain itu, pada model Discovery Learning siswa dituntut untuk dapat belajar mandiri serta aktif mencari informasi dan membangun pengetahuannya sendiri melalui proses belajar. Dalam model pembelajaran ini siswa diberi kesempatan untuk menemukan informasi yang terdiri dari konsep dan prinsip melalui proses mental dan kegiatan percobaan. Ini memungkinkan siswa untuk menemukan pengetahuan yang belum diketahui sebelumnya, sebagian atau seluruhnya secara mandiri (Surur dkk., 2019). Berdasarkan hal tersebut dengan menggunakan model Discovery Learning, diharapkan siswa dalam pembelajaran matematika dapat menemukan konsep dan prinsip melalui proses mentalnya sendiri. Proses ini termasuk pengamatan, menggolongkan, membuat dugaan, menjelaskan, menarik kesimpulan, dan metode lainnya. 
Dengan demikian, Discovery Learning merupakan sebuah metode pembelajaran yang menekankan siswa untuk berperan aktif dalam menemukan ide-ide baru sendiri dan dapat lebih efektif dengan media pembelajaran. Media interaktif, seperti gambar, video, atau audio, dapat memberikan stimulus visual dan auditif yang mendukung eksplorasi siswa. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang menyimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran audio-visual memengaruhi kemampuan siswa dalam pemecahan masalah matematika (Harefa & La’ia, 2021). Memilih media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan memastikan bahwa penggunaannya mendukung pemahaman konsep siswa secara mendalam sangat penting. 
Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk menyampaikan informasi, meningkatkan pemahaman siswa, dan meningkatkan keterlibatan mereka. Media pembelajaran dapat datang dalam berbagai bentuk, seperti gambar, audio, video, perangkat lunak interaktif, dan platform daring. Mereka digunakan untuk mendukung tujuan pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan efektif. Media pembelajaran memiliki banyak keuntungan, seperti kemampuan untuk menyampaikan informasi secara visual, meningkatkan kemampuan untuk mengingat, membantu siswa memahami konsep yang rumit, dan menyediakan berbagai gaya pembelajaran. Oleh karena itu, pemilihan dan penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat memperkaya pengalaman belajar siswa dan meningkatkan efektivitas proses pembelajaran.
Pembelajaran melalui Discovery Learning dapat dioptimalkan dengan menggabungkannya dengan platform pembelajaran berbasis game seperti Kahoot. Kahoot menawarkan pertanyaan interaktif dan permainan yang menantang siswa untuk menjawab pertanyaan yang dirancangkan. Komponen permainan yang kompetitif dapat mendorong siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran. Kahoot juga memiliki fitur penilaian yang memungkinkan umpan balik langsung, memungkinkan guru untuk mengukur kemajuan siswa dan membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik. Dengan memasukkannya ke dalam proses pembelajaran penemuan, ada peluang untuk pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif bagi siswa. 
Dengan demikian, untuk mendukung proses pembelajaran dengan model Discovery Learning  peneliti memadukannya dengan aplikasi Kahoot karena penggunaan Kahoot pada pembelajaran matematika dapat memberikan peningkatan pada hasil, semangat belajar dan keefektifan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran matematika (Putra & Afrilia, 2020). Tujuannya agar pembelajaran lebih terarah, dan menyenangkan serta dapat memberikan elemen permainan dan daya tarik tambahan, yang dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif dan berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian bahwa hasil penerapan metode CBSA dengan berbantuan Kahoot dalam proses pembelajaran, berdasarkan lembar observasi guru dan siswa, termasuk ke dalam kriteria sangat baik dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis (Azizah, 2020).
Kahoot merupakan aplikasi berbasis permainan dan diakses secara online dan dapat membuat sebuah kuis serta menyajikannya dalam bentuk permainan, poin dari permainan akan langsung ditampilkan ke siswa sesuai dengan waktu penyelesaiannya. Pembelajaran berbasis permainan ini, dapat dijadikan sebagai alat yang efektif karena merangsang komponen visual dan verbal peserta didik (Iwamoto dkk., 2017). Disisi lain, dalam melaksanakan pembelajaran penting untuk guru agar memperhatikan kemandirian belajar dan kemampuan awal matematis siswanya. Karena kemandirian belajar dan kemampuan awal matematis siswa menunjang prestasi belajar dan tujuan belajarnya, yaitu suatu perubahan pada kemampuan kognitif, afektif dan psikomotor siswa, maka sudah seharusnya guru juga lebih memberikan perhatian kepada kemandirian belajar dan kemampuan awal siswa. 
Kemampuan pemecahan masalah matematis erat kaitannya dengan kemandirian belajar dan kemampuan awal matematis siswa, sebab siswa dengan kemandirian belajar yang tinggi memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis yang lebih baik, sedangkan siswa dengan kemandirian belajar yang rendah memiliki kemampuan yang lebih rendah (Arofah & Noordyana, 2021). Selain itu, kemandirian belajar dapat dianggap sebagai salah satu faktor yang dapat mempengaruhi kemampuan peserta didik untuk memecahkan masalah matematis (Sulistyani dkk., 2020).  Selain itu, diketahui bahwa siswa dengan kemampuan awal matematis tinggi dapat memenuhi semua indikator tahapan pemecahan masalah Polya dengan tepat, siswa dengan kemampuan awal matematis sedang hanya mampu memenuhi tahapan memahami masalah dan melaksanakan rencana dengan tepat, sedangkan siswa dengan kemampuan awal matematis rendah belum dapat memenuhi indikator tahapan pemecahan masalah dengan tepat (Nisa dkk., 2023). Maka dari itu, untuk menilai kemampuan pemecahan masalah matematis siswa perlu ditinjau dari kemandirian belajar dan kemampuan awal matematisnya. 
Pada penelitian yang ini, materi yang diambil adalah materi sistem persamaan linear tiga variabel. Pemilihan materi sistem persamaan linear tiga variabel ini didasarkan pada keyakinan bahwa materi ini dipilih karena kekompleksan sistem persamaan tiga variabel menawarkan kesempatan bagi siswa untuk mengeksplorasi dan menemukan solusi sendiri melalui pendekatan eksperimen. Dengan menggunakan model Discovery Learning berbantuan Kahoot, siswa diharapkan dapat aktif terlibat dalam proses pembelajaran, merumuskan hipotesis, dan menguji ide-ide mereka sendiri. Pemilihan materi ini juga mendorong pengembangan keterampilan pemecahan masalah matematis siswa, karena mereka harus menyusun strategi sendiri untuk menyelesaikan masalah matematis yang kompleks. Dengan demikian, kombinasi antara materi sistem persamaan linear tiga variabel dan model Discovery Learning yang dipadukan dengan bantuan aplikasi Kahoot diharapkan dapat menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.
Dengan memperhatikan beberapa hal di atas, maka peneliti tertarik melaksanakan penelitian dengan judul: Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Melalui Discovery Learning  Berbantuan Kahoot Ditinjau dari Kemandirian Belajar Siswa. Dari penelitian ini diharapkan diperoleh pemahaman yang menyeluruh mengenai peran penggabungan model pembelajaran dengan penggunaan media pembelajaran, dan dampak positifnya terhadap kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematika. Selain itu, diharapkan dapat memberikan kontribusi yang signifikan untuk pengembangan pengetahuan berkelanjutan dalam bidang pendidikan matematika.
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Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka peneliti mengidentifikasi dari beberapa penelitian yang relevan terkait kemampuan pemecahan masalah, Discovery Learning dan kemandirian belajar siswa.
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Agar suatu penelitian tidak meluas, maka ruang lingkup masalahnya harus dibatasi. Hal ini bertujuan agar penelitian terhindar dari penyimpangan permasalahan, maka batasan permasalahan dalam penelitian ini yaitu:
a. Penelitian dilakukan di SMAN 20 Garut kelas X.
b. Penelitian menggunakan dua kelas sebagai sampel penelitian.
c. Penelitian dibatasi pada pokok bahasan Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV).
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Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 
a. Apakah kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapatkan model Discovery Learning  berbantuan Kahoot lebih baik daripada siswa tanpa berbantuan Kahoot?
b. Apakah kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapatkan model Discovery Learning  berbantuan Kahoot lebih baik daripada siswa tanpa berbantuan Kahoot ditinjau dari kemampuan awal matematis siswa?
c. Apakah kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapatkan model Discovery Learning  berbantuan Kahoot lebih baik daripada siswa tanpa berbantuan Kahoot ditinjau dari kemandirian belajar siswa?
d. Apakah peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapatkan model Discovery Learning  berbantuan Kahoot lebih baik daripada siswa tanpa berbantuan Kahoot?
e. Apakah peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapatkan model Discovery Learning  berbantuan Kahoot lebih baik daripada siswa tanpa berbantuan Kahoot ditinjau dari kemampuan awal matematis siswa?
f. Apakah peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapatkan model Discovery Learning  berbantuan Kahoot lebih baik daripada siswa tanpa berbantuan Kahoot ditinjau dari kemandirian belajar siswa?
g. Bagaimana efektivitas Kahoot dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis melalui pembelajaran Discovery Learning ?
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Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan penelitian ini sebagai berikut: 
1. Menganalisis perbandingan kemampuan pemecahan masalah matematis antara siswa yang mendapatkan model Discovery Learning berbantuan Kahoot dengan siswa tanpa berbantuan Kahoot.
2. Menganalisis perbandingan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapatkan model Discovery Learning berbantuan Kahoot dengan siswa tanpa berbantuan Kahoot jika ditinjau dari kemampuan awal matematis siswa.
3. Menganalisis perbandingan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapatkan model Discovery Learning berbantuan Kahoot dengan siswa tanpa berbantuan Kahoot jika ditinjau dari kemandirian belajar siswa.
4. Menganalisis perbandingan peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapatkan model Discovery Learning berbantuan Kahoot dengan siswa tanpa berbantuan Kahoot secara umum.
5. Menganalisis perbandingan peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapatkan model Discovery Learning berbantuan Kahoot dengan siswa tanpa berbantuan Kahoot jika ditinjau dari kemampuan awal matematis siswa.
6. Menganalisis perbandingan peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapatkan model Discovery Learning berbantuan Kahoot dengan siswa tanpa berbantuan Kahoot jika ditinjau dari kemandirian belajar siswa.
7. Menganalisis bagaimana efektivitas Kahoot dalam pembelajaran Discovery Learning.

[bookmark: _Toc156554091][bookmark: _Toc172958767][bookmark: _Toc172966745][bookmark: _Toc185020086]1.6       Manfaat Penelitian
Penelitian yang telah dilaksanakan ini diharapkan dapat memberikan manfaat. Manfaat yang diharapkan dari dilaksanakannya penelitian ini adalah :
1. Manfaat Teoritis
Dari segi ilmiah diharapkan penelitian ini bermanfaat untuk menambah pengetahuan tentang pembelajaran matematika dengan model Discovery Learning  berbantuan Kahoot dan pengaruhnya terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa ditinjau dari kemandirian belajar siswa. Selain itu hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan kepustakaan peneliti lain yang bermaksud untuk melaksanakan penelitian yang sama atau penelitian lain yang memiliki hubungan dengan permasalahan yang diteliti.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi guru, dapat dijadikan sebagai referensi pengalaman pengaplikasian model Discovery Learning  berbantuan Kahoot dalam pembelajaran dan pengaruhnya terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa ditinjau dari kemandirian belajar siswa.
b. Bagi siswa, dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis melalui Discovery Learning  berbantuan Kahoot pada materi persamaan SPLTV ditinjau dari kemandirian belajar siswa.
c. Bagi peneliti, dapat dijadikan sebagai bahan perbaikan untuk penelitian selanjutnya, dan dapat dijadikan sebagai referensi pengalaman tambahan bagi peneliti untuk masa yang akan datang.
d. [bookmark: _Toc156554092]Bagi sekolah, dapat dijadikan sebagai masukan atau sumbangan pemikiran dalam rangka memperbaiki kualitas proses pembelajaran di seklolah.  
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Latar Belakang Masalah


 


Perkembangan teknologi tak terhindarkan seiring dengan kemajuan ilmu 


pengetahuan, termasuk di sektor pendidikan. Dalam konteks ini, perkembangan 


teknologi memberikan dampak signifikan, khususnya dalam pelaksanaan 


pembelajaran berbasis teknologi. 


Aplikasi yang mendukung pembelajaran telah 


tersedia dalam bidang pendidikan sebagai teknologi pendidikan. Aplikasi 


pembelajaran


 


dapat diakses baik secara 


online


 


maupun 


offline


 


dan dapat digunakan 


sebagai media pendukung untuk membantu siswa mencapai tujuan pembelaja


ran 


yang telah ditetapkan. Media pembelajaran berbasis teknologi dapat mengurangi 


hambatan pembelajaran di setiap jenjang pendidikan. Apalagi jika media 


pembelajaran yang digunakan dapat meningkatkan keterlibatan dan interaktivitas 


siswa dalam pembelajaran


 


serta memberikan elemen permainan dan daya tarik 


tambahan. Hal ini dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dan terlibat dalam 


proses pembelajaran


.


 


 


Matematika adalah mata pelajaran penting yang diajarkan di sekolah


-


sekolah, karena memiliki peran dalam pengembangan pemikiran kritis dan 


keterampilan pemecahan masalah.


 


K


arena perannya yang begitu besar dalam ilmu 


pengetahuan serta kehidupan sehari


-


hari, maka matematika perlu dipahami oleh 


semua orang termasuk siswa.


 


Dalam konteks Kurikulum Merdeka yang 


diterapkan 


di Indonesia, mata pelajaran matematika tetap menjadi komponen penting.


 


 


Kurikulum Merdeka memberikan kebebasan kepada sekolah dan guru 


untuk mengembangkan dan menyesuaikan materi ajar sesuai dengan kebutuhan 


siswa dan konteks lokal. 


Dalam kurikulum merdeka KKM berubah menjadi KKTP. 


KKTP dirancang untuk menentukan sejauh mana siswa mencapai tujuan 


pembelajaran 


(Kemdikbud, 2022)


. 


Jika ada siswa yang belum mencapai KKTP 


dalam mata pelajaran tertentu, Kurikulum Merdeka memungkinkan penyelesaian 


ketuntasan tersebut pada tingkat berikutnya, baik dalam fase yang sama maupun 


berbeda. 
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