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Lampiran 1 Lampiran  1 Cara Penggunaan Quizizz 

Cara Penggunakan Quizizz 

1. Masuk ke Akun Quizizz 

 Kunjungi situs web Quizizz (www.Quizizz.com) dan masuk menggunakan akun 

Anda.  

 

 

 

2. Buat Kuis di Quizizz 

 Setelah masuk, buat kuis. 

 

 

 

 Pilih penilaian, kemudian pilih impor lembar kerja/ pertanyaan, pilih unggah 

dari perangkat dan pilih file soal yang telah dibuat sebelumnya, kemudian 

impor ke lembar kerja. 
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 Soal yang telah impor siap untuk dibagikan kepada siswa. 

 

 

 

 

 

3. Bagikan Kode Kuis 

 Pengajar akan mendapatkan kode untuk kuis tersebut. Kemudian kode tersebut 

dibagikan kepada siswa 
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4. Memulai Kuis 

 Setelah siswa mendapatkan kode dan join ke kuis, pengajar dapat langsung 

memulai kuis setelah itu siswa dapat mengikuti kuis dan menjawab pertanyaan 

yang ditampilkan.. 

 

 

 

 

 

5. Monitor Progres Siswa 

 Pengajar dapat melihat progres dan hasil dari kuis yang telah diikuti oleh siswa.  

. 
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Lampiran 2 lampiran  2 RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS) 

RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS) 

A. MATA PELAJARAN: 

Mata Pelajaran         : Matematika 

Kelas/Semester        : VIII / Genap 

Topik                      : Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) 

Alokasi waktu         : 1 x 30 ( 1 pertemuan) 

 

B. CAPAIAN PEMBELAJARAN: Peserta didik mampu memahami konsep, 

menyusun model, dan menyelesaikan masalah SPLDV secara kontekstual di 

kehidupan sehari-hari, serta menafsirkan solusi yang diperoleh secara tepat. 

 

C.  TUJUAN PEMBELAJARAN: 

1. Siswa dapat menjelaskan pengertian dan bentuk umum dari SPLDV. 

 2. Siswa mampu menyelesaikan SPLDV dengan metode subtitusi dan 

eliminasi,  

3. Siswa dapat menerapkan SPLDV dalam kehidupan sehari-hari. 

D. RENCANA PEMBELAJARAN: 

1. Materi Pembelajaran 

 Definisi SPLDV 

 Penyelesaian SPLDV (Substitusi, Eliminasi, Grafik) 

 Aplikasi dalam  soal cerita 

2. Metode Pembelajaran 

 Ceramah interaktif 

 Diskusi kelompok 
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 Latihan soal 

 Kuis interaktif (Quizizz) 

 

3. Langkah – Langkah Pembelajaran  

A. Kegiatan Pendahuluan (10 menit) 

 Guru membuka pelajaran dengan memberi salam, melakukan doa 

bersama , menanyakan kabar dan mengecek kehadiran peserta didik. 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 

 Guru mengaitkan materi SPLDV dengan kehidupan sehari-hari.  

 Guru memberikan pertanyaan pemantik untuk menggali 

pengetahuan awal siswa tentang persamaan linear dua variabel. 

 Guru memperkenalkan Quizizz sebagai media pembelajaran. 

 Siswa diberikan gambaran tentang bagaimana Quizizz digunakan 

dalam sesi ini  

B. Kegiatan inti (60 menit) 

1. Eksplorasi (pemahaman siswa) 20 menit 

 Guru menjelaskan konsep SPLDV,  bentuk umum, dan metode  yang 

digunakan.  

 Siswa diberikan beberapa contoh soal yang berkaitan dengan 

SPLDV  

 Guru memberikan kesempatan pada siswa untuk menyampaikan ide 

mereka  dalam bentuk lisan atau tulisan  

2. Elaborasi ( pembelajaran interaktif dengan Quizizz ) 40 menit 

Tahap 1 : kuis interaktif Quizizz 

 Guru memberikan pengantar singkat tentang SPLDV dan 

menjelaskan bahwa  kegiatan pembelajaran hari ini akan 

menggunakan Quizizz interaktif.  

 Guru membagikan kode/tautan Quizizz 
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 Siswa menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan SPLDV 

Tahap 2 : diskusi dan review jawaban  

 Guru menampilkan hasil kuis dan mendiskusikan setiap pertanyaan 

yang sulit  

 Siswa diberikan kesempatan untuk menjelaskan langkah - langkah 

dari penyelesaian masalah 

 Guru memberikan pertanyaan kepada siswa untuk mengasah 

kemampuan mereka 

Tahap 3 : presentasi dan justifikasi jawaban 

 Siswa yang mendapatkan skor tertinggi dalam kuis Quizizz diminta 

menjelaskan cara berpikir mereka dalam menyelesaikan soal 

 Siswa lain dapat memberikan tanggapan atau bertanya untuk 

memperkuat pemahaman mereka 

 Guru memberikan umpan balik dan penekanan pada konsep  

SPLDV yang muncul dalam soal yang kurang dipahami 

 

C. Kegiatan penutup (15 menit) 

 Guru dan peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran bersama-

sama. 

 Guru memberikan tugas dalam bentuk soal berbasis Quizizz atau 

latihan soal berbasis masalah  

 Guru menyampaikan rencana pembelajaran selanjutnya 

 Guru dan peserta didik bersama menutup kegiatan pembelajaran 

dengan do’a  

 

E. PENILAIAN AKHIR 

No Komponen Bobot 
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1 Penilaian kuis dan latihan Quizizz 20% 

2 Tugas proyek/modul 20% 

3 Tugas Akhir 40% 

4 Keterampilan/Presentasi 10% 

5 Sikap 10% 

Standar Nilai Akhir 

Rentang Nilai Predikat Kategori 

90-100 A Sangat Baik 

80-89 B Baik 

70-79 C Cukup 

<70 D Perlu Bimbingan 
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Lampiran 3 lampiran  3 Kemampuan Kognitif C1, C2, C3 

Kemampuan Kognitif C1, C2, C3 

Level Kognitif Indikator Soal Jawaban 

 

C1 

(Mengingat) 

Siswa dapat mengenali 

bentuk umum SPLDV 

dan menyebutkan 

metode penyelesaian 

1. Manakah yang merupakan 

Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel? 

a.        dan        

b.       dan       

c.         dan       

d.        dan      

2. Metode yang dapat digunakan 

untuk menyelesaikan SPLDV 

kecuali? 

a. Eliminasi 

b. Subtitusi 

c. Grafik 

d. Integral  

 

B 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

D 

 

C2 

(Memahami) 

Siswa dapat 

memahami makna 

SPLDV dan 

menafsirkan soal 

cerita 

1. SPLDV adalah sistem 

persamaan yang … 

a. Memiliki dua persamaan 

kuadrat 

b. Terdiri dari dua persamaan 

linear dan dua variabel 

c. Hanya terdiri dari satu 

persamaan  

d. Memili9ki tiga variabel 

dan satu persamaan 

2. Harga 2 pensil dan 3 buku 

adalah Rp 18.000, sedangkan 

4 pensil dan 1 buku adalah Rp 

16.000. apa tujuan dari 

penyelesaian SPLDV dalam 

soal ini? 

a. Menentukan jumlah barang 

 

 

 

 

B 
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b. Menentukan harga dari 

masing-masing barang 

c. Menentukan berat barang 

d. Menentukan jenis barang 

B 

 

C3 

(Menerapkan) 

Siswa dapat 

menyelesaikan 

SPLDV dengan 

metode subtitusi dan 

eliminasi 

1. Jika        dan 

     , maka nilai   dan 

  adalah… 

a.         

b.         

c.         

d.         

2.Selesaikan sistem:        

                                           

a.         

b.         

c.         

d.          

 

 

 

 

A 

 

 

 

 

 

 

 

B 
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Lampiran 4 lampiran  4 Soal Tes Quizizz Kemampuan Kognitif 

Soal Tes Quizizz Kemampuan Kognitif: 

 

1. Manakah yang merupakan Sistem Persamaan Linear Dua Variabel? 

a.        dan        

b.       dan       . 

c.         dan       

d.        dan      

 

2. Metode yang dapat digunakan untuk menyelesaikan SPLDV kecuali? 

a. Eliminasi 

b. Subtitusi 

c. Grafik 

d. Integral . 

 

3. SPLDV adalah sistem persamaan yang … 

a. Memiliki dua persamaan kuadrat 

b. Terdiri dari dua persamaan linear dan dua variabel . 

c. Hanya terdiri dari satu persamaan  

d. Memiliki tiga variabel dan satu persamaan 

 

4. Harga 2 pensil dan 3 buku adalah Rp 18.000, sedangkan 4 pensil dan 1 buku 

adalah Rp 16.000. apa tujuan dari penyelesaian SPLDV dalam soal ini? 

a. Menentukan jumlah barang 

b. Menentukan harga dari masing-masing barang . 

c. Menentukan berat barang 

d. Menentukan jenis barang 
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5. Jika        dan      , maka nilai   dan   adalah… 

a.         . 

b.         

c.         

d.         

 

6. Selesaikan sistem:        

                                                   

a.         

b.         . 

c.         

d.          

 

7. Harga   buah buku dan   batang pensil adalah Rp        sedangkan   buku 

dan   batang pensil adalah Rp      . Harga   lusin buku dan   lusin pensil 

adalah? 

 

a. Rp        

b. Rp         

c. Rp        

d. Rp          

8. Rina membeli 3 kg apel dan 2 kg jeruk. Uang yang harus dibayarkan adalah 

Rp       . Jika diubah menjadi persamaan linear dua variabel, maka 

pernyataan tersebut menjadi ....  

a.                    

b.    –              
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c.              

d.    –          

9. Himpunan penyelesaian dari sistem persamaan   –               

    adalah .... 

a. {8 , 2}  . 

b. {2 , 8} 

c. {5 , 10} 

d. {10 , 5} 

10. Penyelesaian sistem persamaan    –          dan             adalah   

dan  . Nilai dari          adalah...  

 

a.     

b.     

c.   

d.   . 
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Lampiran 5 lampiran  5 Soal Pretest 

Soal Pretest 

Nama : ....................... 

Kelas : ....................... 

Mata Pelajaran : Matematika  

1. Selesaikan persamaan berikut dengan metode eliminasi dan metode substitusi: 

        

         

2. Dewi membeli   apel dan    jeruk seharga Rp.       . Arif membeli   apel 

dan   jeruk dengan harga Rp.       . Jika Putri membeli   apel dan   jeruk, 

maka harga yang harus dibayar Fitri adalah ? 

 

“Selamat Bekerja” 
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Lampiran 6 lampiran  6 Soal Posttest 

Soal Posttest 

Nama : 

Kelas : 

Mata Pelajaran : Matematika  

1. Selesaikan persamaan berikut dengan metode eliminasi dan metode substitusi: 

        

         

2. Fitri membeli   buku dan   pensil seharga Rp.       . Andi membeli   buku 

dan   pensil dengan harga Rp.       . Jika Putri membeli   buku dan   

pensil, maka uang yang harus dibayar Putri adalah ? 

 

“Selamat Bekerja” 
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Lampiran 7 lampiran  7 Pemarkahan Soal Pretestdan Posttest 

Pemarkahan Soal Pretest dan Posttest 

No Soal Tes Alternatif jawaban Markah Bobot 

1 Selesaikan 

persamaan berikut 

dengan metode 

eliminasi dan 

metode substitusi: 

     
   
     
    

 

a. Metode eliminasi: 

                        

                         -  

           

          
  

   
       

           

 

b. Metode substitusi: 

            

               

          

          

  
 

 
        

       

 

1 

1 

1 

1 

1 

 

 

 

1 

1 

1 

1 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

10 

2 Fitri membeli   

buku dan   pensil 

seharga Rp. 

      . Andi 

membeli   buku 

dan   pensil 

dengan harga Rp. 

      . Jika Putri 

membeli   buku 

dan   pensil, maka 

uang yang harus 

dibayar Putri 

adalah ? 

 

Langkah 1 Memahami Masalah 

Misal: 

    Buku 

   Pensil 

Dik: Fitri                 

Andi               

Dit: berapa harga buku dan pensil yang 

harus dibayar Putri ? 

Putri         

 

Langkah 2 tahap perencanaan 

penyelesaian 

Metode eliminasi dan substitusi 

 

 

 

 

1 

 

1 

1 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14 
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Langkah 3 tahap melaksanakan 

penyelesaian 

                     

                        

 

             
                - 

              

 

Subtitusikan         ke salah satu 

persamaan sehingga  

             
                            

                         

                     

  
     

 
        

        
 

Langkah 4 melihat kembali jawaban yang 

diperoleh  

 

Dik:         dan         

Jadi:                          

                

          

 

1 

1 

 

 

 

1 

 

1 

 

1 

1 

1 

1 

1 

 

 

 

 

1 

1 

1 

1 

   Jumlah 24 

  

Rumus dasar penilaian: 

 

Nilai = (
              

             
)      

 

Keterangan: 

Skor diperoleh = jumlah jawaban benar x bobot setiap soal 

Skor maksimal = jumlah soal x bobot soal 
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No Bobot Jawaban Markah 

1 1 B 1 

2 1 C 1 

3 1 B 1 

4 1 B 1 

5 1 A 1 

6 1 B 1 

7 1 B 1 

8 1 A 1 

9 1 A 1 

10 1 D 1 

Jumlah 10 

 

Rumus dasar penilaian: 

Nilai akhir = (
             

           
)      

 

 

 

 

 

 

 

 



71 

 
 

Lampiran 8 lampiran  8 Hasil Lembar Kerja Siswa Soal Pretestdan Posttest 

Hasil Lembar Kerja Siswa Soal Pretest dan Posttest 

1. Hasil Kerja soal Pretest 
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2. Hasil kerja soal Posttest 
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Lampiran 9  lampiran  9 Daftar Nilai Hasil Pretestdan Posttest 

Daftar Nilai Hasil Pretest dan Posttest 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Nama 
Nilai 

Pretest Posttest 

1 S 58 70 

2 NA 70 95 

3 EH 62 66 

4 ME 62 83 

5 W 41 41 

6 NIS 66 91 

7 MZS 62 66 

8 EN 54 91 

9 ASM 58 91 

10 F 62 70 

11 SM 41 83 

12 D 62 79 

13 W 62 87 

14 RT 54 79 

15 CFB 66 87 

16 SA 70 75 

17 SS 62 70 

18 SR 62 87 

19 NFR 58 70 

20 PAL 62 91 

21 AAS 58 70 

22 FLH 62 66 

23 JT 58 70 

24 AT 70 95 

25 ARS 41 87 
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Lampiran 10 lampiran  10 Hasil Tes Kemampuan Kognitif Siswa pada Soal Pilihan Ganda di Quizizz 

Hasil Tes Kemampuan Kognitif Siswa pada Soal Pilihan Ganda di Quizizz 

No Nama Nilai 

1 S 90 

2 NA 70 

3 EH 70 

4 ME 80 

5 W 70 

6 NIS 80 

7 MZS 90 

8 EN 90 

9 ASM 80 

10 F 90 

11 SM 60 

12 D 80 

13 W 90 

14 RT 70 

15 CFB 80 

16 SA 80 

17 SS 70 

18 SR 90 

19 NFR 70 

20 PAL 60 

21 AAS 80 

22 FLH 90 

23 JT 80 

24 AT 90 

25 ARS 80 
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Lampiran 11 lampiran  
11 Dokumentasi 

DOKUMENTASI 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Gedung Lokasi Penelitian 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 Pembelajaran Konvensional 
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Gambar 1.3 Pemberian soal pretest 

 

 

 

 

 

 

Gambar. 1.4 Pembelajaran Berbasis Quizizz 
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Gambar 1.5 Siswa mengerjakan soal posttest 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.5 Siswa mengerjakan soal di Quizizz 
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Lampiran 12 lampiran  12 Persuratan 

PERSURATAN  
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