
Damayanti, T. dan Sukestiyarno, YL: 

Meningkatkan Karakter dan Pemecahan Masalah Melalaui Pendekatan Brain-Based Learning Berbantuan Sirkuit … 

82 

 

JURNAL KREANO, ISSN : 2086-2334  
Diterbitkan oleh Jurusan Matematika FMIPA UNNES 

Volume 5 Nomor 1 Bulan Juni Tahun 2014 

  

 

 

Meningkatkan Karakter dan Pemecahan Masalah Melalaui 

Pendekatan Brain-Based Learning Berbantuan Sirkuit 

Matematika 
 

 

Damayanti
1
, T. dan Sukestiyarno, YL 

Jurusan Matematika Fakultas MIPA Universitas Negeri Semarang 

Email: taulia@yahoo.com
1
 

 
 

Abstrak 

Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan peningkatan kejujuran dan keterampilan pe-

mecahan masalah, serta mengetahui ketuntasan kemampuan pemecahan masalah peserta 

didik yang diajar dengan pembelajaran pendekatan Brain-Based Learning berbantuan Sir-

kuit Matematika. Desain penelitian ini adalah kualitatif deskriptif dengan subjek lima o-

rang peserta didik kelas VIIIC SMP Negeri 1 Pecangaan yang yang memperoleh peringkat 

pertama, kuartil pertama, kuartil kedua, kuartil ketiga dan terakhir pada tes awal kemampu-

an pemecahan masalah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa masing-masing subjek 

penelitian mengalami peningkatan karakter jujur serta keterampilan pemecahan masalah 

dengan kategori tinggi. Peserta didik juga dapat mencapai KKM baik secara individual 

maupun secara klasikal pa-da tes kemampuan pemecahan masalah. Simpulan yang 

diperoleh adalah karakter jujur dan keterampilan pemecahan masalah peserta didik meningkat, 

serta kemampuan pemecahan masa-lah peserta didik mencapai KKM melalui pembelajaran 

tersebut.  

 

Kata kunci: Brain-Based Learning; jujur; keterampilan dan kemampuan pemecahan 

masalah; Sirkuit Matematika 

 

 
Abstract 

The purposes of this study were to describe how to increase and the increasing of honesty 

and problem solving skills students by Brain-Based Learning approach assisted by Math 

Circuit and to know the completeness of student’s problem solving ability. The research 

design was qualitative descriptive, subject research are five students of VIIIC SMP Negeri 

1 Pecangaan who are obtained first rank, first quartile, second quartile, third quartile and 

the last rank on problem solving ability beginning test. The result showed that each subject 

of study had increase in honest character and problem-solving skill. Students also could 

achieve individual and clasical mastery learning in problem-solving ability test. The 

conclusion of this research are honest character and problem solving skills of students 

increased, as well as problem solving abilities of students reach the minimum mastering 

criteria.  

 

Keywords:   Brain-Based Learning; honesty; Math Circuit; problem solving skill and 

ability 
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PENDAHULUAN 

Salah satu tujuan pembelajaran mate-

matika adalah peserta didik memiliki ke-

mampuan memecahkan masalah. Penting-

nya kemampuan pemecahan masalah dike-

mukakan oleh Hudojo (2003) yang menya-

takan bahwa pemecahan masalah merupa-

kan suatu hal yang sangat esensial di dalam 

pembelajaran matematika. John Dewey da-

lam Kuswana (2012) mengistilahkan “pe-

mecahan masalah” sebagai dua hal yang 

terpisah, yaitu “kemampuan” dan “kete-

rampilan” intelektual (pemecahan masa-

lah), istilah keterampilan disamakan seba-

gai seni dan kemampuan sebagai pengeta-

huan. Data Ujian Nasional SMP/Mts Tahun 

Pelajaran 2010/2011 menunjukkan bahwa 

pada indikator menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan luas permukaan ba-

ngun ruang, daya serap peserta didik SMP 

Negeri 1 Pecangaan  hanya 21,27% (Balit-

bang, 2011), tahun berikutnya terjadi pe-

ningkatan menjadi 79,83% (Balitbang, 

2012). Wawancara yang dilakukan dengan 

guru matematika kelas VIII, ditemukan 

bahwa kemampuan pemecahan masalah pe-

serta didik kelas VIII pada sekolah tersebut 

masih rendah. 

Pembelajaran matematika, selain ber-

tanggungjawab terhadap kemampuan pe-

mecahan masalah matematika peserta di-

dik juga memiliki tanggung jawab untuk 

pembangunan karakter. Muatan pendidikan 

karakter telah dimasukkan pada rencana pe-

laksanaan pembelajaran pada sekolah terse-

but, namun pengembangannya belum spesi-

fik. Menurut guru, karakter yang paling 

perlu untuk dibentuk pada peserta didik ke-

las VIII adalah karakter jujur. Hal tersebut 

didukung kurikulum terbaru, yaitu kuriku-

lum 2013 yang memasukkan jujur sebagai 

sikap pertama yang dicantumkan pada 

Kompetensi Inti Sikap Sosial untuk 

SMP/MTs di dalam Lampiran Permendik-

bud Nomor 68 Tahun 2013. Jujur dides-

kripsikan sebagai perilaku yang didasarkan 

pada upaya menjadikan dirinya sebagai o-

rang yang selalu dapat dipercaya dalam 

perkataan, tindakan, dan pekerjaan (Ke-

mendiknas, 2010b). Menyikapi permasa-

lahan tersebut, diperlukan suatu pembelaja-

ran matematika yang dapat meningkatan 

aspek afektif karakter jujur dan aspek psi-

komotorik keterampilan pemecahan masa-

lah dengan harapan hal tersebut dapat me-

ngoptimalkan aspek kognitif kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik. Pembe-

lajaran matematika dengan menggunakan 

pendekatan Brain-Based Learning berban-

tuan Sirkuit Matematika diyakini dapat me-

menuhi kebutuhan tersebut. 

Jensen (2008) menyatakan  pendeka-

tan Brain-Based Learning adalah pembela-

jaran yang diselaraskan dengan cara otak 

yang didesain secara alamiah untuk belajar. 

Tahap-tahap perencanaan pembelajaran 

BBL yang diungkapkan Jensen (2008) yai-

tu, (1) pra-pemaparan, (2) persiapan, (3) i-

nisiasi dan akuisisi, (4) elaborasi, (5) inku-

basi dan memasukkan memori, (6) verifika-

si dan pengecekan keyakinan, dan (7) pera-

yaan dan integrasi. Media pembelajaran 

yang dapat mendukung pembelajaran deng-

an pendekatan Brain-Based Learning ada-

lah Sirkuit Matematika. Media permai-nan 

ini merupakan hasil pengembangan da-ri 

permainan ular tangga yang dikembang-kan 

oleh Yusuf dan Auliya (2009). Menu-rut 

Yusuf dan Auliya (2009), Sirkuit Matema-

tika dapat meningkatkan konsentrasi peser-

ta didik sehingga muatan kognitif yang ada 

dalam pembelajaran semakin cepat dise-

rap. Selain aspek kognitif, muatan afektif 

dan psikomotorik juga meningkat. 

Penelitian Saleh (2011) menunjuk-

kan bahwa peserta didik yang mendapat 

pembelajaran dengan Pendekatan Brain-

Based Learning memiliki pemahaman kon-

sep yang lebih baik dibandingkan dengan 

peserta didik yang mendapat pembelajaran 

konvensional. Penelitian Seyihoglu dan 

Kaptan (2012) bahwa pembelajaran yang 

menggunakan pendekatan Brain-Based 

Learning memiliki efek positif pada sikap 

peserta didik terhadap pembelajaran. Dari 

analisis kualitatif, ditemukan bahwa pem-

belajaran sangat menghibur bagi peserta di-

dik. 

Berdasarkan uraian di atas, permasa-

lahan yang dihadapi dalam penelitian ini a-
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dalah bagaimana meningkatkan karakter ju-

jur dan keterampilan pemecahan masalah 

peserta didik melalui pembelajaran dengan 

pendekatan Brain-Based Learning berban-

tuan Sirkuit Matematika pada materi luas 

permukaan bangun ruang sisi datar kelas 

VIII, apakah pembelajaran dengan pende-

katan Brain-Based Learning berbantuan 

Sirkuit Matematika pada materi luas per-

mukaan bangun ruang sisi datar kelas VIII 

dapat meningkatkan karakter jujur dan ke-

terampilan pemecahan masalah peserta di-

dik, dan apakah kemampuan pemecahan 

masalah matematika peserta didik yang dia-

jar dengan pendekatan Brain-Based Le-

arning berbantuan Sirkuit Matematika pada 

materi luas permukaan bangun ruang sisi 

datar kelas VIII dapat mencapai kriteria ke-

tuntasan minimal yang ditentukan. Tujuan 

penelitian ini adalah mendeskripsikan pe-

ningkatan kejujuran dan keterampilan pe-

mecahan masalah peserta didik melalui 

pembelajaran dengan pendekatan Brain-

Based Learning berbantuan Sirkuit Mate-

matika pada materi luas permukaan bangun 

ruang sisi datar, mengetahui peningkatan 

kejujuran dan keterampilan pemecahan ma-

salah peserta didik, dan mengetahui ketun-

tasan kemampuan pemecahan masalah pe-

serta didik yang diajar dengan pembelaja-

ran tersebut.. 

 

METODE 

Jenis penelitian ini merupakan peneli-

tian kualitatif dengan desain penelitian kua-

litatif deskriptif. Subjek penelitian yaitu li-

ma orang peserta didik kelas VIIIC SMP 

Negeri 1 Pecangaan yang dipilih dengan 

pertimbangan hasil tes awal kemampuan 

pemecahan masalah. Lima peserta didik 

yang dipilih adalah yang memperoleh pe-

ringkat pertama, kuartil pertama, kuartil ke-

dua, kuartil ketiga dan terakhir. Variabel 

dalam penelitian ini adalah karakter jujur, 

keterampilan pemecahan masalah dan ke-

mampuan pemecahan masalah subjek pene-

litian yang merupakan hasil pembelajaran 

matematika melalui pendekatan Brain-

Based Learning berbantuan Sirkuit Mate-

matika. Penelitian ini diawali dengan mela-

kukan observasi dan wawancara pendahu-

luan yang selanjutnya menjadi dasar pem-

buatan proposal. Setelah penyusunan pro-

posal, selanjutnya peneliti membuat instru-

men penelitian. Langkah berikutnya adalah 

mengajukan surat ijin penelitian, melaksa-

nakan tes awal pemecahan masalah, me-

nganalisis hasilnya untuk pemilihan subjek 

penelitian, melakukan ujicoba instrumen 

tes untuk mengetahui validitas, reliabilitas, 

tingkat kesukaran, dan daya pembeda soal 

pemecahan masalah, dan menentukan soal 

yang memenuhi syarat berdasarkan analisa 

data uji coba. Pelaksanan pembelajaran de-

ngan pendekatan Brain-Based Learning 

berbantuan Sirkuit Matematika diiringi de-

ngan penilaian terhadap karakter jujur dan 

keterampilan pemecahan masalah melalui 

observasi  dan wawancara, serta diakhiri 

dengan tes kemampuan pemecahan masa-

lah. Setelah data terkumpul dilakuan pe-

ngolahan dan analisis untuk selanjutnya di-

buat kesimpulan. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan dalam penelitian ini obser-

vasi, wawancara, dan tes. Observasi dan 

wawancara digabungkan dengan triangulasi 

untuk mengumpulkan data karakter jujur 

dan keterampilan pemecahan masalah yang 

pelaksanaanya dibantu instrumen berupa 

lembar observasi dan pedoman wawancara. 

Tes digunakan untuk memperoleh data ke-

mampuan pemecahan masalah yang diban-

tu instrumen berupa soal tes pemecahan 

masalah yang terdiri dari empat soal de-

ngan waktu pengerjaan 60 menit. Analisis 

instrumen yang dilakukan meliputi validi-

tas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya 

pembeda untuk instrumen tes, sedangkan 

untuk instrumen nontes hanya dilakukan a-

nalisis validitas isi dan konstruk. Teknik a-

nalisis data yang digunakan adalah analisis 

data kualitatif, analisis data peningkatan, 

dan analisis data tes kemampuan pemeca-

han masalah. Teknik analisis data kualitatif 

yang digunakan dalam penelitian ini me-

ngacu pada model analisis Miles dan 

Huberman (1992) meliputi reduksi data, pe-

nyajian data, dan menarik kesimpulan/very-

fikasi. Analisis data peningkatan menggu-

nakan rumus indeks gain oleh Hake (1998). 
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Menurut Hake (1998) gain (g) memiliki 

kriteria tinggi jika g ≥ 0,7, sedang jika 0,3 ≤ 

g < 0,7, dan rendah jika g < 0,3. Analisis 

data tes akhir kemampuan pemecahan ma-

salah dilakukan untuk mengetahui keterca-

paian kemampuan pemecahan masalah sub-

jek penelitian pada KKM yang ditetapkan 

yaitu   81. Apabila nilai tes akhir peserta 

didik lebih dari atau sama dengan 81 maka 

dikatakan tuntas, sebaliknya dikatakan ti-

dak tuntas. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan Karakter Jujur 

Peserta didik yang menjadi subjek pe-

nelitian dalam penelitian ini disebut dengan 

kode yaitu S-1, S-2, S-3, S-4, S-5, urut dari 

yang terbaik hingga terendah pada tes awal 

kemampuan pemecahan masalah. Masing-

masing subjek memiliki tingkatan karakter 

jujur yang berbeda. Indikator karakter jujur 

sebagaimana dirumuskan Kemendiknas 

(2010b) digunakan sebagai dasar penentuan 

indikator dalam penelitian ini. Peningkatan 

karakter jujur kelima subjek penelitian da-

pat dilihat pada Grafik 1. 

 

 
Grafik 1. Grafik Peningkatan Karakter Jujur 

 

Grafik 1 menunjukkan peningkatan 

karakter jujur masing-masing subjek berda-

sarkan skor yang didapat. S-1, S-2, dan S-3 

berada di tingkatan dan peningkatan cende-

rung sama. Sedangkan S-4 dan S-5 pada a-

walnya berada ditingkatan yang rendah, na-

mun sedikit demi sedikit mampu mencapai 

tingkatan yang sama. Rekapitulasi indeks 

gain karakter jujur beserta kategorinya da-

pat dilihat pada Tabel 1. Kategori meliputi, 

T (Tinggi), S (Sedang), R (Rendah). Pe-

ningkatan karakter jujur pada semua subjek 

penelitian termasuk kategori tinggi. 

Pengembangan karakter dapat dilaku-

kan dengan menentukan fokus karakter apa 

yang cocok dikembangkan untuk materi/ 

mata pelajaran tertentu. Setelah menentu-

kan karakter apa yang akan dikembangkan, 

langkah selanjutnya adalah menentukan in-

dikator. Dalam menentukan indikator, guru  

dapat berpegang pada indikator karakter 

yang disusun Kemendiknas. Indikator ter-

sebut dapat dijabarkan dan saling menye-

suaikan dengan langkah-langkah 

pembelajaran yang dirasa cocok. 

Pengembangan ka-rakter dapat dilakukan 

dengan pembiasaan pada pembelajaran. 

Dengan pembiasaan te-rus-menerus, 

karakter peserta didik akan berkembang 

sesuai dengan yang diingin-kan.  

Setelah langkah pertama dilakukan, 

selanjutnya adalah mengenai praktik pe-

ngembangan karakter yang dilakukan kepa-

da peserta didik. Menurut Lickona (1991), 

karakter mulia (good character) meliputi 

pengetahuan tentang kebaikan, lalu menim-

bulkan komitmen (niat) terhadap kebaikan, 

dan akhirnya benar-benar melakukan kebai-

kan. Sejalan dengan pendapat tersebut, pe-

neliti merekomendasikan bagaimana proses 

pemberian perlakuan pada peserta didik un-

tuk mengembangkan karakter. Perlakuan 

pertama yang dilakukan pada peserta didik 

adalah dengan memberikan peserta didik 

pengetahuan tentang karakter yang ingin 

dikembangkan. Pengetahuan meliputi

 

Tabel 1. Rekapitulasi Gain Karakter Jujur Beserta Kategorinya 

Subjek 
Gain Karakter Jujur 

I ke II II ke III III ke IV IV ke V I ke V (Total) 

S-1 0,13 (R) 0,64 (S) 0,20 (R) 0,25 (R) 0,81 (T) 

S-2 0,33 (S) 0,13 (R) 0,57 (S) 0,67 (S) 0,92 (T) 

S-3 0,06 (R) 0,43 (S) 0,38 (S) 0,20 (R) 0,73 (T) 

S-4 0,38 (S) 0,17 (R) 0,47 (S) 0,63(S) 0,90 (T) 

S-5 0,34 (S) 0,14 (R) 0,39 (S) 0,64 (S) 0,88 (T) 
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deskripsi karakter dan indikator keterca-

paian karakter. Dengan memberikan penge-

tahuan, peserta didik menjadi tahu harus 

melakukan apa untuk mengembangkan 

karakter  pada dirinya. Setelah memberikan 

pengetahuan, langkah selanjutnya adalah 

memotivasi peserta didik untuk mengem-

bangkan karakter. Motivasi dapat berupa 

penyampaian pentingnya suatu karakter, 

ajakan untuk berperilaku sesuai karakter, 

dan pujian bagi peserta didik yang telah 

berperilaku sesuai indikator karakter. Mo-

tivasi dimaksudkan agar peserta didik ber-

komitmen untuk mengembangkan karakter 

dari dirinya sendiri. Tahap ketiga adalah 

membiasakan peserta didik untuk melak-

sanakan indikator karakter dengan mengisi 

kegiatan pembelajaran yang mendukung. 

Tahap keempat adalah penilaian dan evalu-

asi untuk mengetahui sejauh mana perkem-

bangan karakter peserta didik. Penilaian 

dan evaluasi dilakukan sebagai dasar pe-

nentuan perlakuan selanjutnya. 

Pembelajaran pendekatan Brain-

Based Learning berbantuan Sirkuit Mate-

matika dapat dijadikan alternatif untuk me-

ngembangkan karakter jujur. Penelitian ini 

telah menunjukkan bahwa karakter jujur 

peserta didik dapat meningkat melalui pem-

belajaran tersebut. Selain itu, seperti diurai-

kan sebelumnya, terdapat kaitan erat antara 

pembelajaran BBL dan prinsip penerapan 

pendidikan karakter yaitu menciptakan 

pembelajaran yang menantang dan bermak-

na. Peran Sirkuit Matematika juga tidak da-

pat dikesampingkan, hal ini sejalan dengan 

yang disampaikan Yusuf dan Auliya (2011) 

bahwa Sirkuit Matematika membuat peser-

ta didik saling mengoreksi, mengingatkan, 

berdiskusi, dan bermain dengan jujur. Sir-

kuit Matematika dalam penelitian ini diran-

cang khusus untuk pembiasaan perilaku ju-

jur sehingga berperan besar sebagai media 

pembelajaran untuk mendampingi pembel-

ajaran pendekatan Brain-Based Learning 

dalam meningkatkan karakter jujur. 

 

Peningkatan Keterampilan Pemecahan 

Masalah 

Masing-masing subjek memiliki ting-

katan keterampilan pemecahan masalah 

yang berbeda. Penentuan indikator kete-

rampilan pemecahan masalah disesuaikan 

dengan langkah pemecahan masalah Polya 

(1957), yaitu memahami masalah, merenca-

nakan penyelesaian, melaksanakan rencana, 

dan memeriksa kembali hasil perhitungan. 

Peningkatan keterampilan pemecahan ma-

salah kelima subjek penelitian dapat dilihat 

pada Grafik 2. Dari Grafik 2, terlihat pada 

pertemuan pertama, S-1, S-2, S-3, S-4 dan 

S-5 berada pada posisi yang berurutan dari 

atas hingga bawah. Pada pertemuan ketiga, 

S-2 dan S-3 setingkat dengan S-1. Pada 

pertemuan keempat, S-4 setingkat dengan 

ketiga subjek lain. S-5 berada di bawah ke-

empat subjek lainnya. Seperti dijelaskan se-

belumnya, S-1 tidak mengalami peningka-

tan pada pertemuan kedua hingga kelima 

dikarenakan skornya telah mendekati mak-

simal. Subjek penelitian lain dapat menca-

pai tingkatan yang sama dengan S-1 karena 

pembelajaran.  

Rekapitulasi indeks gain keterampi-

lan pemecahan masalah beserta kategorinya 

dapat dirujuk pada Tabel 2. Peningkatan 

keterampilan pemecahan masalah semua 

subjek termasuk kategori tinggi. 

 

 
Grafik 2. Peningkatan Keterampilan 

Pemecahan Masalah 

 

Pembelajaran diawali dengan penyia-

pan kondisi fisik dan psikis peserta didik, 

penyampaian tujuan pembelajaran, dan pe-

ngecekan tugas merangkum. Selanjutnya 

guru memberikan apersepsi. Kemudian gu-

ru membagikan LKPD yang berisi perta-

nyaan terstruktur untuk menemukan rumus 

permukaan bangun ruang sisi datar. Pada 

pertemuan pertama kubus, kedua balok, ke-

tiga prisma, dan keempat limas. Peserta di-

dik mengerjakan LKPD dengan diskusi ke-
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lompok dilanjut presentasi. Dalam proses i-

ni guru memberikan fasilitas scaffolding. 

Selanjutnya, peserta didik mengerjakan la-

tihan pada Buku Peserta didik dilanjut pre-

sentasi. Seperti tahap sebelumnya, pada ta-

hap ini guru juga memberi fasilitas scaf-

folding. Setelah itu, peserta didik diberi 

waktu relaksasi, mencatat, dan merenung-

kan materi. Peserta didik diperbolehkan 

bertanya pada guru jika belum jelas. Kemu-

dian peserta didik memainkan permainan 

Sirkuit Matematika. Pelajaran ditutup de-

ngan pengambilan kesimpulan, pemberian 

penghargaan, motivasi dan PR. 

Kunci keberhasilan peningkatan kete-

rampilan pemecahan masalah adalah bagai-

mana mengisi dan mengkreasikan tahapan 

pembelajaran Brain-Based Learning yang 

bersifat umum sehingga dapat mencapai tu-

juan yang diinginkan. Jika dianalisis lagi, 

terdapat komponen-komponen yang dima-

sukkan dalam tahapan pembelajaran pende-

katan Brain-Based Learning berbantuan 

Sirkuit Matematika yang turut menunjang 

keberhasilan peningkatan keterampilan pe-

mecahan masalah. Hal-hal yang tidak dapat 

diabaikan tersebut antara lain, proses mene-

mukan rumus yang termuat dalam LKPD, 

latihan soal pemecahan masalah yang ter-

muat dalam Buku Peserta Didik, dan bantu-

an yang diberikan guru berupa scaffolding. 

Latihan soal yang cukup terbukti dapat me-

ningkatkan keterampilan pemecahan masa-

lah. Hal ini sejalan dengan teori Thorndike 

(Anni dan Rifa’I: 2009) bahwa hubungan a-

tau koneksi antara stimulus dan respons a-

kan menjadi kuat apabila sering dilakukan 

latihan. Tidak hanya sekedar memberi lati-

han, yang harus diperhatikan adalah bagai-

mana peserta didik merasa nyaman dalam 

mengerjakan latihan. Hal ini dilakukan ber-

dasarkan teori Thorndike yang menyatakan 

bahwa memaksa seseorang untuk melaku-

kan sesuatu yang tidak dikehendaki cende-

rung akan menimbulkan kekecewaan bah-

kan frustasi. Proses pengerjaan yang santai 

dengan kerja kelompok dan permainan Sir-

kuit Matematika merupakan strategi yang 

baik agar proses pekerjaan menyenangkan. 

Selain itu, scaffolding yang dikemukakan 

Vygotsky (Anni dan Rifa’I, 2009) juga sa-

ngat efektif membuat peserta didik tidak 

frustasi dan bersemangat dalam mengerja-

kan latihan. 

Keterampilan pemecahan masalah da-

pat ditingkatkan dengan latihan soal peme-

cahan masalah dengan kuantitas dan kuali-

tas yang cukup. Buat peserta didik senang 

dalam mengerjakan soal latihan dengan va-

riasi pembelajaran atau penggunaan media 

pembelajaran semisal Sirkuit Matematika. 

Pemberian fasilitas berupa scaffolding ada-

lah cara efektif untuk meningkatkan kete-

rampilan pemecahan masalah. Buat dua se-

si latihan soal, yaitu sesi yang memungkin-

kan peserta didik bertukar pikiran dan men-

dapatkan bantuan, dan sesi yang membuat 

peserta didik berlatih secara mandiri. 

 

Kemampuan Pemecahan Masalah 

 Tes kemampuan pemecahan masa-

lah dilaksanakan pada akhir penelitian un-

tuk mengetahui ketuntasan peserta didik 

pada materi luas permukaan bangun ruang 

sisi datar. Subjek penelitian dikatakan men-

capai tuntas apabila memperoleh nilai lebih 

dari 81. Berdasakan hasil tes diperoleh data 

bahwa semua subjek penelitian mencapai 

kriteria ketuntasan dengan  nilai 100 untuk 

S-1, S-2, S-3, dan S-4, serta 82,5 untuk S-5. 
 

Tabel 2. Rekapitulasi Gain Keterampilan Pemecahan Masalah Beserta Kategorinya 

Subjek 
Gain Keterampilan Pemecahan Malalah 

I ke II II ke III III ke IV IV ke V I ke V (Total) 

S-1 0,75 (T) 0,00 0,00 0,00 0,75 (T) 

S-2 0,50 (S) 0,50 (S) 0,00 0,97 (T) 0,86 (T) 

S-3 0,43 (S) 0,63 (S) 0,00 0,67 (S) 0,93 (T) 

S-4 0,38 (S) 0,38 (S) 0,75 (T) 0,50 (S) 0,95 (T) 

S-5 0,40 (S) 0,19 (R) 0,54 (S) 0,17 (R) 0,81 (T) 
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Selain itu, dari 24 anak di kelas penelitian, 

21 diantaranya mendapatkan nilai di atas 

KKM individual sehingga ketuntasan klasi-

kalnya mencapai 87,5%. Fakta tersebut me-

nunjukkan bahwa dengan penerapan pende-

katan Brain-Based Learning berbantuan 

Sirkuit Matematika pada pembelajaran ma-

tematika materi luas permukaan bangun ru-

ang sisi datar, kelima subjek penelitian da-

pat mencapai ketuntasan individual dan ke-

las penelitian VIIIC dapat mencapai ketun-

tasan klasikal. 

Kemampuan pemecahan masalah da-

pat mencapai ketuntasan apabila subjek pe-

nelitian mempunyai keterampilan pemeca-

han masalah. Keterampilan pemecahan ma-

salah dapat dimiliki dengan pemahaman 

konsep yang baik dan cukup latihan peme-

cahan masalah. Dilengkapi dengan karakter 

jujur yang baik, kemampuan pemecahan 

masalah dapat dioptimalkan. Pemahaman 

konsep yang baik dicapai dengan empat 

hal, yaitu (1) pemberian tugas awal berupa 

merangkum materi sebelum pertemuan, (2) 

kaitan materi dengan dunia nyata beserta a-

persepsi, (3) menemukan rumus luas per-

mukaan bangun ruang sisi datar, dan (4) 

pemberian waktu untuk merenungkan ma-

teri dan mencatat. Keempat hal tersebut 

menjadi fondasi kuat pengetahuan peserta 

didik pada materi luas permukaan bangun 

ruang sisi datar. Dengan pemahaman kon-

sep yang baik disertai latihan mengerjakan 

soal pemecahan masalah yang cukup, kete-

rampilan pemecahan masalah subjek pene-

litian meningkat. Peningkatan keterampilan 

pemecahan masalah sejalan dengan pening-

katan karakter jujur. Dengan peningkatan 

keterampilan pemecahan masalah dan ka-

rakter jujur, subjek penelitian dapat menca-

pai kriteria ketuntasan yang ditentukan pa-

da tes kemampuan pemecahan masalah. 

Contoh hasil pekerjaan peserta didik dapat 

dirujuk pada Gambar 1. 

Fakta yang didapat dari penelitian ini 

adalah peningkatan keterampilan pemeca-

han masalah sejalan dengan peningkatan 

karakter jujur dan diikuti dengan ketunta-

san dalam tes kemampuan pemecahan ma-

salah. Dari fakta tersebut, rekomendasi 

yang disampaikan peneliti adalah ciptakan 

pembelajaran yang dapat mengembangkan 

karakter jujur dan meningkatkan keterampi-

lan pemecahan masalah untuk dapat mem-

bantu peserta didik mencapai kriteria ke-

tuntasan dalam tes kemampuan pemecahan 

masalah. Secara umum, peneliti mereko-

mendasikan proses pembelajaran dibagi 

menjadi tiga tahap yaitu, (1) sebelum pem-

belajaran, (2) saat pembelajaran, dan (3) se-

telah pembelajaran. Tahap sebelum pembe-

lajaran, peserta didik diberi tugas untuk 

membangun pengetahuan awal untuk mem-

persiapkan peserta didik sehingga mudah 

menerima materi saat pembelajaran. Tahap 

saat pembelajaran adalah tahap terpenting. 

Pada tahap ini guru mengkreasikan pembe-

lajaran sehingga tujuan pembelajaran terca-

pai. Pada tahap setelah pembelajaran, pe-

serta didik diberi pekerjaan rumah sebagai

 

 
Gambar 1. Hasil Pekerjaan S-1 
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bahan untuk memperkuat apa yang telah di-

capai peserta didik pada saat pembelajaran 

di kelas. Semua tahap tersebut dimuat da-

lam suasana pembelajaran yang menye-

nangkan, menantang, dan bermakna. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Pengembangan karakter jujur peserta 

didik dapat dilakukan melalui empat taha-

pan, yaitu (1) membangun pengetahuan pe-

serta didik tentang karakter jujur, (2) me-

motivasi peserta didik untuk mengembang-

kan karakter jujurnya, (3) membiasakan pe-

serta didik melaksanakan indikator karakter 

jujur melalui kegiatan pembelajaran yang 

mendukung, dan (4) melakukan penilaian 

dan evaluasi untuk mengetahui sejauh ma-

na perkembangan karakter jujur peserta di-

dik sehingga dapat menentukan tindakan 

yang sesuai. Hal tersebut dilakukan dalam 

pembelajaran dengan pendekatan Brain-

Based Learning berbantuan Sirkuit Mate-

matika pada materi luas permukaan bangun 

ruang sisi datar kelas VIII. Pembelajaran 

tersebut dapat mengembangkan karakter ju-

jur peserta didik. Peningkatan keterampilan 

pemecahan masalah dapat dilakukan mela-

lui pembelajaran pendekatan BBL berban-

tuan Sirkuit Matematika. Hal tersebut  di-

laksanakan dengan memberi peserta didik 

latihan soal pemecahan masalah yang cu-

kup dari segi kualitas dan kuantitas. Lati-

han yang diberikan terdiri dari dua tahapan, 

yaitu latihan dengan bantuan dan latihan se-

cara mandiri. Latihan dilakukan dalam sua-

sana pembelajaran yang menantang, ber-

makna, dan menyenangkan. Pembelajaran 

tersebut dapat meningkatkan keterampilan 

pemecahan masalah peserta didik. Kemam-

puan pemecahan masalah matematika pe-

serta didik yang diajar dengan tersebut da-

pat mencapai kriteria ketuntasan minimal  

yang ditentukan. 
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