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ABSTRAK 

 

Hadiyani, Najwa Miladia.2025. Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based 

Learning berbantu Media Wizer.me Terhadap Kemampuan Berpikir 

Kreatif Pada Mater Luas Bangun Datar Kelas V SDN 05 

Bojongbata.2025. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam 

Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.  

                Pembimbing Skripsi: Rizki Amelia, M.Pd  

 

                Penelitian ini dilatarbelakangi oleh temuan bahwa kemampuan berpikir 

kreatif siswa kelas V SDN 05 Bojongbata yang terdiri dari 3 kelas dengan total 89 

siswa pada materi luas bangun datar masih rendah. Berdasarkan studi pendahuluan 

yang dilakukan pada salah satu kelas perwakilan (observasi awal), kondisi ini 

ditunjukkan dengan fakta bahwa hanya sekitar 40% dari total siswa pada kelas 

tersebut yang mampu menyelesaikan soal dengan pendekatan kreatif, yaitu dengan 

memberikan solusi bervariasi (Flexibility) atau cara yang unik (Originality), 

sedangkan sisanya terpaku pada langkah penyelesaian tunggal akibat dominannya 

pembelajaran konvensional. Kondisi ini melatarbelakangi urgensi untuk menguji 

efektivitas intervensi model pembelajaran inovatif. 

                  Penelitian ini bertujuan untuk menguji signifikansi pengaruh model 

problem based learning (PBL) berbantu media wizer.me terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan jenis Quasi Experimental Design (Desain Eksperimen Semu) dan 

menggunakan desain Non-Equivalent Control Group Design. Populasi penelitian 

adalah seluruh siswa kelas SDN 05 Bojongbata (N=89). Sampel penelitian dipilih 

melalui teknik purposive sampling menjadi tiga kelompok, yaitu kelas eksperimen 

1 (menggunakan PBL berbantu Wizer.me), kelas eksperimen 2 (menggunakan PBL 

tanpa berbantuan Wizer.me) dan kelas kontrol (menggunakan pembelajaran 

konvensional). Data dikumpulkan melalui instrumen tes kemampuna berpikir 

kreatif posttest. Teknik analisis data yang digunakan uji-t (Independent Sample T-

Test ) untuk menguji hipotesis. 

                 Hasil analisis data menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan dan positif dari penerapan Model Problem-Based Learning berbantu 

media Wizer.me terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi luas 

bangun datar. Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji-t yang menunjukkan nilai 

signifikansi (Sig. 0,021) yang lebih kecil dari 0,05 (p<0,05) serta adanya perbedaan 

rata-rata (posttest) yang signifikan antara kelas eksperimen dengan Rata-rata: 79 

dan kelas kontrol dengan rata-rata 74. Berdasarkan hasil ini, Model PBL berbantu 

Wizer.me terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan siswa untuk 

menemukan solusi yang bervariasi dan unik, sehingga direkomendasikan untuk 

diterapkan dalam upaya peningkatan kemampuan berpikir kreatif.  

Kata Kunci : Problem Based Learning, Wizer.me, Kemampuan Berpikir Kreatif 
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ABSTRACT 

 

Hadiyani, Najwa Miladia.2025. The Effect of Problem Based Learning Model 

Assisted by Wizer.me Media on Creative Thinking Skills in the Area of 

Flat Shapes Material of Class V SDN 05 Bojongbata.2025. Thesis, 

Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study Program, Faculty of 

Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic 

University of Malang. 

                  Thesis Supervisor: Rizki Amelia, M.Pd 

 

                   This research is motivated by the finding that the creative thinking 

ability of fifth grade students of SDN 05 Bojongbata, consisting of 3 classes with a 

total of 89 students on the material of the area of flat shapes, is still low. Based on 

a preliminary study conducted in one of the representative classes (initial 

observation), this condition is indicated by the fact that only about 40% of the total 

students in the class are able to solve problems with a creative approach, namely by 

providing varied solutions (Flexibility) or unique methods (Originality), while the 

rest are fixated on a single solution step due to the dominance of conventional 

learning. This condition underlies the urgency to test the effectiveness of innovative 

learning model interventions. 

                His study aims to test the significance of the influence of the problem-

based learning (PBL) model assisted by wizer.me media on improving students' 

creative thinking skills. This study uses a quantitative approach with a Quasi-

Experimental Design and uses a Non-Equivalent Control Group Design. The study 

population was all students of SDN 05 Bojongbata (N=89). The research sample 

was selected through a purposive sampling technique into three groups, namely 

experimental class 1 (using PBL assisted by Wizer.me), experimental class 2 (using 

PBL without Wizer.me) and control class (using conventional learning). Data were 

collected through a post-test creative thinking ability test instrument. The data 

analysis technique used was the t-test (Independent Sample T-Test) to test the 

hypothesis. 

                The results of the data analysis show that there is a significant and 

positive influence of the application of the Problem-Based Learning Model assisted 

by Wizer.me media on students' creative thinking abilities on the material of the 

area of flat shapes. This is indicated by the results of the t-test which shows a 

significance value (Sig. 0.021) which is smaller than 0.05 (p <0.05) as well as a 

significant difference in the average (posttest) between the experimental class with 

an average of 79 and the control class with an average of 74. Based on these results, 

the PBL Model assisted by Wizer.me has proven effective in improving students' 

ability to find varied and unique solutions, so it is recommended to be implemented 

in an effort to improve creative thinking abilities 

Keywords : Problem-Based Learning, Wizer.me, Creative Thinking Skills  
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 خلاصة

 

ة ، على جوى ميلاديا هادياني. تأثير نموذج التعلم القائم على المشكلات، المدعوم من منص

الخامس من مدرسة  مهارات التفكير الإبداعي في مجال الأشكال المسطحة لدى الصف 

دريب بوجونغباتا.. أطروحة، برنامج إعداد معلمي المرحلة الابتدائية، كلية التربية وت

 المعلمين، جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية في مالانج.

المشرف: رزقي أميليا، ماجستير في إدارة الأعمال.   

 

تفكير الإبداعي لدى طلاب الصف الخامس في مدرسة بوجونغباتا يستند هذا البحث إلى نتيجة مفادها أن قدرة ال

، والمكونة من ثلاثة فصول دراسية بإجمالي تسعة وثمانين طالبًا، لا تزال منخفضة في مادة 5الابتدائية رقم 

، (الأشكال المسطحة. واستناداً إلى دراسة أولية أجُريت في أحد الفصول الدراسية النموذجية )الملاحظة الأولية

فقط من إجمالي الطلاب في الفصل قادرون على حل المشكلات بأسلوب  يشُير هذا الوضع إلى أن حوالي

إبداعي، أي من خلال تقديم حلول متنوعة )المرونة( أو طرق فريدة )الأصالة(، بينما يركز البقية على خطوة 

ملحة لاختبار فعالية تدخلات نماذج حل واحدة نظرًا لهيمنة التعلم التقليدي. ويكمن وراء هذا الوضع ضرورة 

 التعلم المبتكرة

 

في تحسين مهارات التفكير الإبداعي لدى الطلاب. تستخدم هذه الدراسة نهجًا كميًا بتصميم  بمساعدة وسائط

شبه تجريبي وتستخدم تصميم المجموعة الضابطة غير المتكافئة. كان مجتمع الدراسة جميع طلاب الصف 

بوجونجباتا )ن = تسعة وثمانون(. تم اختيار عينة البحث من خلال أسلوب أخذ العينات  الخامس الابتدائي في

 ، والصف التجريبي الثاني(بمساعدة باستخدام) القصدية إلى ثلاث مجموعات، وهي الصف التجريبي الأول

(دون مساعدة  باستخدام) لال أداة اختبار ، والصف الضابط )باستخدام التعلم التقليدي(. تم جمع البيانات من خ

 (للعينة المستقلة  اختبار) قدرة التفكير الإبداعي بعد الاختبار. كانت تقنية تحليل البيانات المستخدمة هي اختبار

 لاختبار الفرضية

أظهرت نتائج تحليل البيانات وجود تأثير إيجابي وهام لتطبيق نموذج التعلم القائم على حل المشكلات، المدعوم 

قدرات التفكير الإبداعي لدى الطلاب في مادة مجال الأشكال المسطحة. ويتضح ذلك من ، على  من منصة

5أصغر من  ، الذي أظهر قيمة دلالة إحصائيةt نتائج اختبار )بعد بالإضافة إلى وجود فرق هام في المتوسط  

ج، أثبت نموذج التعلم الاختبار( بين المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة بمتوسط. وبناءً على هذه النتائ

فعاليته في تحسين قدرة الطلاب على إيجاد حلول متنوعة  القائم على حل المشكلات المدعوم من منصة

  .وفريدة، لذا يوُصى بتطبيقه سعيًا لتحسين قدرات التفكير الإبداعي

 

الكلمات المفتاحية: التعلم القائم على حل المشكلات مهارات التفكير الإبداعي، الأشكال المسطحة
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan di era modern tidak lagi berfokus hanya pada 

penguasaan materi dan hafalan, melainkan pada bagaimana peserta didik 

dapat mengembangkan potensi diri secara menyeluruh. Kemajuan 

teknologi, arus informasi yang cepat, serta tantangan global menuntut 

sistem pendidikan untuk menyiapkan generasi yang adaptif, inovatif, dan 

mampu memecahkan masalah secara mandiri. Untuk itu, peserta didik perlu 

dibekali dengan keterampilan yang relevan dengan abad ke-21. Salah satu 

pendekatan yang digunakan adalah penguatan empat kompetensi utama 

yang dikenal dengan istilah 4C, yaitu berpikir kritis (critical thinking), 

kreativitas (creativity), kolaborasi (collaboration), dan komunikasi 

(communication). Keempat keterampilan ini juga menjadi fokus dalam 

Kurikulum Merdeka, yang menekankan pembelajaran berbasis kompetensi 

dan diferensiasi guna mengembangkan potensi peserta didik secara optimal. 

Di antara keterampilan tersebut, kemampuan berpikir kreatif menjadi aspek 

penting yang perlu dikembangkan sejak dini, karena berperan dalam 

mendorong pemecahan masalah, penciptaan ide baru, serta kesiapan 

menghadapi tantangan di masa depan.1 

Berpikir kreatif merupakan kemampuan yang penting dalam proses 

pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran matematika. Kemampuan ini 

                                                 
1 Muhammad Sadam Rizkylillah dkk., “Persepsi Guru Terhadap Implementasi Kurikulum 

Merdeka Di SMK : Kajian Kualitatif Menuju Indonesia Emas 2045 Pendahuluan” 1 (2024): 122–

32. 
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memungkinkan peserta didik untuk menemukan berbagai cara penyelesaian 

masalah, mengembangkan ide-ide baru, serta mengaplikasikan konsep 

matematika dalam kehidupan sehari-hari 2 . Namun, dalam praktiknya, 

banyak peserta didik mengalami kesulitan dalam mengembangkan 

keterampilan ini, terutama dalam memahami konsep-konsep abstrak seperti 

luas bangun datar.   

Berpikir kreatif merupakan salah satu keterampilan penting yang 

perlu dikembangkan sejak dini, termasuk di jenjang sekolah dasar. Namun, 

berbagai studi menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa SD 

masih tergolong rendah. Penelitian yang dilakukan oleh Suryana & 

Ernawati (2020) menunjukkan bahwa hanya sekitar 35% siswa SD yang 

mampu menyelesaikan soal matematika dengan cara yang bervariasi atau 

menunjukkan ciri berpikir kreatif.3 Demikian pula dalam penelitian Sari dan 

Nurhasanah (2021), ditemukan bahwa siswa cenderung menggunakan 

pendekatan yang monoton, mengikuti pola guru, dan enggan 

mengeksplorasi ide atau strategi lain. Hambatan yang umum dijumpai 

meliputi kurangnya stimulus dalam pembelajaran, terbatasnya media yang 

mendukung aktivitas berpikir divergen, serta dominannya metode ceramah 

yang membuat siswa pasif.4 

                                                 
2 Kholimatu Rosita and Ulfah Muflihah, “Menumbuhkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Dalam Pembelajaran Ipa Menggunakan E-Modul Terintegrasi Game Based Learning,” Proceeding 

Seminar Nasional IPA, 2024, 427–36, https://proceeding.unnes.ac.id/snipa/article/view/3717. 
3 Suryana, D., & Ernawati, N. (2020). Kemampuan berpikir kreatif matematika siswa sekolah 

dasar melalui pendekatan kontekstual. 
4 Sari, R. & Nurhasanah. (2021). Analisis kemampuan berpikir kreatif matematis siswa SD melalui 

problem based learning. 



3 
 

 

 

Di sisi lain, temuan di lapangan menunjukkan bahwa kemampuan 

berpikir kreatif siswa kelas V di SDN 05 Bojongbata masih memerlukan 

perhatian serius. Sekolah ini memiliki tiga kelas V dengan total 89 siswa. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan, terlihat bahwa sebagian 

besar proses pembelajaran matematika, terutama pada materi luas bangun 

datar, masih didominasi oleh metode konvesional (ceramah dan pemberian 

contoh) yang membuat siswa cenderung pasif.  Kondisi ini diperkuat dengan 

temuan kuantitatif yang diperoleh melalui observasi awal dan analisis tes 

diagnostik yang dilakukan pada salah satu kelas V (N=29). Hasilnya 

menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa tampak belum 

berkembang optimall. Secara spesifik, dari 29 siswa pada kelas tersebut, 

hanya sekitar 40% (12 siswa) yang mampu menyelesaikan soal matematika 

dengan pendekatan kreatif. Sementara 60% siswa (17 siswa) hanya mampu 

menyelesaikan soal dengan satu cara tunggal (monoton) yang dicontohkan 

oleh guru, menunjukkan rendahnya indikator flexibility dan originality. 

Padahal,  Menurut Leikin (2009), pendekatan kreatif dalam pembelajaran 

matematika mencakup kemampuan siswa untuk menemukan berbagai 

strategi penyelesaian, mengembangkan fleksibilitas berpikir, dan 

mengaitkan konsep matematika dengan konteks nyata.5 Pendekatan kreatif 

dalam pembelajaran matematika mengacu pada kemampuan siswa untuk 

menemukan berbagai strategi atau metode penyelesaian soal yang tidak 

                                                 
5 Bicer, A. (2021). A systematic literature review: Discipline-specific and general instructional 

practices fostering the mathematical creativity of students. International Journal of Education in 

Mathematics, Science and Technology, 9(2), 252–281. 
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terbatas pada satu cara saja, serta mampu mengaitkan konsep matematika 

dengan konteks kehidupan sehari-hari.6  

Dalam konteks ini, rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa 

yang ditunjukkan oleh data 40% rendah pada perwakilan kelas tersebut, 

serta potensi masalah yang sama pada keseluruhan 89 siswa kelas V, 

mengindikasikan bahwa model pembelajaran yang diterapkan selama ini 

belum cukup efektif untuk mendorong siswa berpikir secara kreatif dan 

mandiri. Situasi inilah yang melatarbelakangi urgensi dilakukannya 

penelitian ini, yaitu untuk menguji efektivitas intervensi berupa penerapan 

Model Problem Based Learning (PBL) yang bersifat lebih aktif dan 

memberikan ruang bagi siswa untuk menemukan solusi kreatif, serta 

menggunakan media pembelajaran interaktif seperti Wizer.me. Menurut 

Hwang dkk. (2015), penggunaan media digital interaktif dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar dan mendorong siswa 

untuk berpikir divergen melalui eksplorasi mandiri.7 Salah satu media yang 

mendukung pengembangan kemampuan berpikir kreatif adalah Wizer.me, 

sebuah platform digital interaktif yang memungkinkan siswa mengakses 

lembar kerja dengan berbagai fitur seperti gambar, video, audio, dan kuis 

terbuka. Fitur-fitur ini memberikan keleluasaan bagi siswa untuk 

mengekspresikan pemahamannya dengan cara yang unik, mengeksplorasi 

berbagai pendekatan penyelesaian, dan menjelaskan proses berpikir mereka 

                                                 
6 Leikin, R., & Sriraman, B. (2022). Empirical research on creativity in mathematics (education): 

From the wastelands of psychology to the current state of the art. ZDM – Mathematics Education, 

54, 1–17. 
7 Hwang, G.-J., dkk. (2015). Effects of mobile technologies on student learning: A meta-analysis. 

Educational Technology & Society. 
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secara mendalam. Melalui Wizer.me, siswa tidak hanya dituntut untuk 

menjawab, tetapi juga diajak untuk mengembangkan solusi alternatif dan 

berpikir di luar kebiasaan, yang mencerminkan aspek fluency, flexibility, 

originality, dan elaboration dalam kemampuan berpikir kreatif. 

Penelitian oleh Putri dan Yuliati (2022) menunjukkan bahwa 

penggunaan Wizer.me dalam pembelajaran matematika berbasis masalah 

mampu meningkatkan aktivitas dan kreativitas siswa dalam memecahkan 

soal secara variatif. Pemanfaatan media ini dinilai relevan untuk diterapkan 

dalam pembelajaran matematika, terutama dalam materi luas bangun datar 

yang memerlukan pemahaman konseptual dan kemampuan eksploratif.8  

Dalam konteks pembelajaran, Model Problem-Based Learning 

(PBL) menjadi salah satu pendekatan pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik dan mendorong mereka untuk memecahkan masalah 

kontekstual sebagai titik awal proses belajar. 9  Beberapa penelitian 

sebelumnya telah menunjukkan bahwa penerapan model PBL mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Misalnya, penelitian oleh 

Sari dan Mulyana (2021) menunjukkan bahwa siswa yang mengikuti 

pembelajaran dengan model PBL menunjukkan peningkatan signifikan 

dalam aspek fluency dan originality dibandingkan siswa yang mengikuti 

pembelajaran konvensional. 10  Selanjutnya, Rahmawati (2020) juga 

membuktikan bahwa penerapan PBL dalam pembelajaran matematika 

                                                 
8 Putri, A. K., & Yuliati, L. (2022). Penggunaan Wizer.me dalam pembelajaran matematika 

berbasis masalah untuk meningkatkan kreativitas siswa. Jurnal EduMat, 7(2), 132–140. 
9 Sari, R., & Mulyana, E. (2021). Penerapan model Problem Based Learning untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa SD. Jurnal Pendidikan Dasar. 
10 Ibid 
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mampu menciptakan lingkungan belajar yang menantang dan mendorong 

siswa untuk mengeksplorasi berbagai strategi penyelesaian soal, sehingga 

mengasah fleksibilitas dan keunikan berpikir mereka.11 Penelitian lain oleh 

Gunawan dkk. (2022) mempertegas bahwa PBL tidak hanya membentuk 

pola pikir kritis, namun juga memperkaya siswa dalam memunculkan ide-

ide baru melalui diskusi dan kerja kelompok berbasis masalah nyata.12 

Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan 

Problem-Based Learning (PBL) berbasis media digital seperti Wizer.me 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran 

matematika. Penelitian oleh Putri dan Yuliati (2022) mengungkapkan bahwa 

penggunaan Wizer.me dalam pembelajaran matematika berbasis masalah 

mendorong siswa untuk memberikan jawaban yang bervariasi dan 

kontekstual, karena platform ini memungkinkan integrasi gambar, video, 

dan soal terbuka. 13  Demikian pula, penelitian oleh Rizki dkk. (2023) 

menunjukkan bahwa penggunaan Wizer.me memberikan ruang bagi siswa 

untuk mengekspresikan ide-ide mereka secara bebas, terutama pada soal 

yang tidak hanya satu jawabannya. Ini sesuai dengan indikator berpikir 

kreatif seperti elaboration dan flexibility. Fitur interaktif pada Wizer.me 

juga dinilai meningkatkan rasa ingin tahu dan keterlibatan siswa secara aktif 

dalam pembelajaran.14  

                                                 
11 Rahmawati, D. (2020). Pengaruh PBL terhadap kemampuan berpikir kreatif matematika siswa 

kelas V. Jurnal Pendidikan Matematika. 
12 Gunawan, I., dkk. (2022). Efektivitas pembelajaran berbasis masalah terhadap kreativitas siswa 

sekolah dasar. Jurnal Ilmiah Pendidikan. 

13 Op., Cit. Putri & Yulianti 
14 Rizki, M. F., dkk. (2023). Pengaruh media digital interaktif terhadap kemampuan berpikir kreatif 

siswa SD. Jurnal Teknologi Pendidikan Dasar. 
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Penelitian oleh Nurlaila dan Nasution (2021) menyatakan bahwa 

penerapan model PBL yang dipadukan dengan media interaktif dapat 

mendorong siswa untuk berpikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan 

soal-soal matematika. 15  Senada dengan itu, Putri dan Yuliati (2022) 

menemukan bahwa integrasi Wizer.me dalam pembelajaran matematika 

mendorong siswa untuk mengeksplorasi berbagai strategi penyelesaian soal 

dan meningkatkan partisipasi aktif dalam diskusi kelompok.16  Sementara 

itu, studi dari Andini dan Saputra (2023) menunjukkan bahwa penggunaan 

Wizer.me dengan pendekatan PBL menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan dan menantang, sehingga merangsang kemampuan berpikir 

divergen siswa. 17  Penelitian oleh Handayani dan Rohman (2020) juga 

mendukung temuan tersebut dengan menunjukkan adanya peningkatan 

signifikan dalam kreativitas siswa setelah diterapkannya pembelajaran 

berbasis masalah menggunakan media digital.18 Terakhir, studi oleh Lestari 

dan Mahardika (2021) membuktikan bahwa media digital interaktif seperti 

Wizer.me dapat membantu siswa membangun koneksi antara konsep 

matematika dan situasi nyata, yang merupakan inti dari pembelajaran 

kreatif.19 

                                                 
15 Nurlaila, N., & Nasution, D. (2021). Model Problem Based Learning untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa sekolah dasar. Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 8(1), 23–31. 
16 Putri, A. K., & Yuliati, L. (2022). Penggunaan Wizer.me dalam pembelajaran matematika berbasis 

masalah untuk meningkatkan kreativitas siswa. Jurnal EduMat, 7(2), 132–140. 
17 Andini, R., & Saputra, W. D. (2023). Pengaruh model Problem Based Learning berbasis media 

digital Wizer.me terhadap kemampuan berpikir kreatif matematika siswa sekolah dasar. Jurnal 

Pendidikan Dasar Nusantara, 8(2), 112–120. 
18  Handayani, N., & Rohman, A. (2020). Penerapan model PBL berbasis media interaktif untuk 

meningkatkan kreativitas siswa dalam pembelajaran matematika. Jurnal Inovasi Pendidikan 

Matematika, 11(1), 45–53. 
19  Lestari, D., & Mahardika, A. (2021). Integrasi media digital interaktif dalam pembelajaran 

matematika untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Jurnal Pendidikan dan 

Teknologi Informasi, 4(3), 89–97. 
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Meskipun telah banyak penelitian yang membuktikan bahwa baik 

model PBL maupun media Wizer.me secara terpisah berpengaruh terhadap 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa, belum banyak ditemukan 

penelitian yang secara khusus mengombinasikan keduanya dalam satu 

desain pembelajaran terpadu. Padahal, secara teoritis, penggabungan model 

PBL yang berbasis eksplorasi masalah dengan media interaktif seperti 

Wizer.me memiliki potensi yang besar untuk saling melengkapi: PBL 

menyediakan tantangan kognitif, sementara Wizer.me menyediakan media 

visual dan interaktif untuk menuangkan ide kreatif siswa. Oleh karena itu, 

penelitian ini yang berjudul “Pengaruh Media Wizer.Me Terhadap 

Kemampuan Berpikir Kreatif Pada Materi Luas Bangun Datar Kelas V SDN 

05 Bojongbata” penting dilakukan untuk melihat apakah kombinasi PBL 

berbantu media Wizer.me dapat lebih efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa sekolah dasar, khususnya pada materi 

luas bangun datar. Penelitian ini juga memberikan kontribusi kebaruan 

dalam pengembangan media dan model pembelajaran yang saling 

menguatkan. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: Apakah terdapat pengaruh 

penggunaan media Wizer.me terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa 

pada materi luas bangun datar di kelas V SDN 05 Bojongbata? 
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C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah: Untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media Wizer.me terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa 

pada materi luas bangun datar di kelas V SDN 05 Bojongbata. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis  

a. Menambah referensi ilmiah mengenai penggunaan media 

pembelajaran digital, khususnya Wizer.me, dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. 

b. Memberikan kontribusi pada pengembangan strategi pembelajaran 

matematika yang inovatif dan berbasis teknologi. 

2. Manfaat Praktisi 

a. Bagi Guru 

 Memberikan alternatif media pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa, serta membantu 

guru dalam merancang pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif. 

b. Bagi Siswa 

Membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir kreatif 

melalui pembelajaran yang lebih menyenangkan dan kontekstual. 

c. Bagi Sekolah 

Mendorong peningkatan kualitas pembelajaran berbasis teknologi 

di SDN 05 Bojongbata, serta menjadi acuan bagi sekolah lain 

dalam mengadopsi teknologi dalam pembelajaran. 
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E. Orisinalitas Penelitian 

Orisinalitas menyuguhkan persamaan dan perbedaan tentang kajian 

peneliti yang menfokuskan penelitiannya tentang “Pengaruh Model 

Pembelajaran Problem Based Learning Berbantu Media Wizer.Me 

Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif  Pada Materi Luas Bangun Datar 

Kelas V SDN 05 Bojongbata”, penulis memberikan Gambaran 

karya/penelitian yang ada keterkaitannya sebagai berikut : 

1. Penelitian oleh Liin Ardila Habie dkk (2024) di SDN 4 Anggrek 

Kabupaten Gorontalo Utara menunjukkan bahwa penggunaan media 

Wizer.me dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi luas 

bangun datar (persegi dan persegi panjang). Metode Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) digunakan, dan hasil observasi menunjukkan 

peningkatan dari 57% ketuntasan belajar pada observasi awal menjadi 

91% setelah siklus kedua. Ini menunjukkan efektivitas Wizer.me dalam 

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. 

2. Penelitian oleh F. Oktaviani dkk. (2023) mengenai pengembangan e-

modul berbasis literasi sains menggunakan Wizer.me menunjukkan 

bahwa media ini valid dan layak digunakan untuk pembelajaran fisika. 

Respon positif dari siswa terhadap media ini mengindikasikan bahwa 

penggunaan platform interaktif dapat memfasilitasi pemahaman konsep 

yang kompleks, serta meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar. 

3. Penelitian oleh Syifa Nurfajri dkk. (2023) menunjukkan bahwa 

penggunaan model pembelajaran Problem Based Learning yang 
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dibantu oleh Wizer.me dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa. Dalam penelitian ini, dua kelas di MAN Purwakarta 

dibandingkan, dan hasil menunjukkan bahwa kelompok eksperimen 

yang menggunakan Wizer.me memiliki rata-rata tes sebesar 79, 

sedangkan kelompok kontrol hanya 47, dengan signifikansi p < 0,05. 

Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian Kuantitatif 

No Nama Peneliti, 

Judul, serta 

Identitas 

Peneliti 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 

1. Nurlaila & 

Nasution (2021). 

Model Problem 

Based Learning 

untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

berpikir kreatif 

siswa sekolah 

dasar. Jurnal 

Ilmiah 

Pendidikan 

Dasar, 8(1). 

Sama-sama 

meneliti 

kemampuan 

berpikir 

kreatif 

dengan 

pendekatan 

PBL pada 

siswa SD 

Tidak 

menggunakan 

media digital 

interaktif 

seperti 

Wizer.me 

Menggunakan 

Wizer.me 

sebagai 

inovasi media 

pembelajaran 

berbasis PBL 

2. Putri & Yuliati 

(2022). 

Penggunaan 

Wizer.me dalam 

pembelajaran 

matematika 

berbasis masalah 

untuk 

meningkatkan 

kreativitas siswa. 

Jurnal EduMat, 

7(2). 

Sama-sama 

menggunakan 

Wizer.me dan 

mengukur 

kreativitas 

siswa 

Tidak 

difokuskan 

pada materi 

luas bangun 

datar dan 

bukan di SDN 

05 Bojongbata 

Fokus pada 

materi luas 

bangun datar 

kelas V di 

sekolah 

tertentu 

3. Handayani & 

Rohman (2020). 

Sama-sama 

menggunakan 

Tidak 

menggunakan 

Inovasi pada 

penggunaan 
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Penerapan model 

PBL berbasis 

media interaktif 

untuk 

meningkatkan 

kreativitas siswa 

dalam 

pembelajaran 

matematika. 

Jurnal Inovasi 

Pendidikan 

Matematika, 

11(1). 

model PBL 

dan meneliti 

kreativitas 

siswa 

Wizer.me 

sebagai media 

Wizer.me 

sebagai media 

utama 

4. Lestari & 

Mahardika 

(2021). Integrasi 

media digital 

interaktif dalam 

pembelajaran 

matematika 

untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

berpikir kreatif 

siswa. Jurnal 

Pendidikan dan 

Teknologi 

Informasi, 4(3). 

Sama-sama 

menggunakan 

media digital 

untuk 

meningkatkan 

berpikir 

kreatif 

Tidak 

menggunakan 

pendekatan 

PBL atau 

Wizer.me 

secara spesifik 

Kombinasi 

PBL dan 

Wizer.me 

sebagai 

pendekatan 

yang belum 

banyak diteliti 

 

F. Definisi Istilah 

Agar tidak timbul kesalahan untuk mengartikan penelitian ini, 

dengan demikian peneliti mendeskripsikan arti makna antara lain : 

1. Model Pembelajaran Problem Based Learning 

Model Pembelajaran Problem Based Learning adalah salah 

satu pembelajaran dengan desain sebaik rupa dengan tujuan membantu 

peserta didik dalam menyelesaikan masalah.  Model Pembelajaran 



13 
 

 

 

Problem Based Learning (PBL) terdapat lima langkah pencapaian yaitu 

mengorentasikan masalah, mengorganisasikan peserta didik belajar, 

membimbing dalam mengekspor baik individu dan kelompok, 

membantu dalam mengembangkan jawaban dari permasalahan dan 

membantu dalam menganalisis serta mengevaluasi permasalahan. 

2. Media Wizer.me  

Media Wizer.me adalah platform pembelajaran interaktif 

berbasis digital yang memungkinkan siswa untuk mengerjakan lembar 

kerja online. Media ini dilengkapi dengan berbagai fitur, seperti kuis, 

video, dan alat kolaborasi, yang dirancang untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

3. Kemampuan Berpikir Kreatif  

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan siswa untuk 

menghasilkan ide-ide baru, memecahkan masalah dengan cara yang 

unik, serta menemukan solusi inovatif. Dalam konteks pembelajaran, 

kemampuan ini mencakup aspek kelancaran (fluency), fleksibilitas 

(flexibility), keaslian (originality), dan elaborasi (elaboration). 

Kemampuan berpikir kreatif ini diukur dengan menggunakan tes 

kreatifitas yang menguji aspek-aspek tersebut, seperti Torrance Tests of 

Creative Thinking (TTCT) yang sering digunakan untuk mengukur 

kelancaran, fleksibilitas, dan orisinalitas ide. Selain itu, pengukuran juga 

bisa dilakukan melalui observasi langsung dalam kegiatan 

pembelajaran, tugas proyek, atau penilaian berbasis kinerja yang 
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mengamati proses pemecahan masalah kreatif dan pengembangan ide 

siswa dalam konteks proyek atau situasi nyata. 

4. Materi Luas Bangun Datar 

Materi luas bangun datar merupakan topik dalam pembelajaran 

matematika yang membahas tentang cara menghitung luas berbagai 

bentuk bangun datar. seperti : persegi, persegi panjang, segitiga dan 

Jajargenjang. Materi ini diajarkan untuk mengembangkan pemahaman 

siswa terhadap konsep geometri dan penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari. 

5. Model Pembelajaran Problem Based Learning berbantu Wizer.me 

  Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbantu 

media Wizer.me adalah pendekatan instruksional inovatif yang 

mengintegrasikan prinsip-prinsip inti dari Problem Based Learning 

dengan pemanfaatan platform digital Wizer.me. Dalam konteks 

penelitian ini, PBL diartikan sebagai model pembelajaran yang 

menempatkan siswa pada situasi masalah dunia nyata yang relevan dan 

tidak terstruktur sebagai titik awal pembelajaran. Siswa secara aktif 

terlibat dalam proses penyelidikan, identifikasi masalah, pengumpulan 

informasi, pengembangan hipotesis, dan penyusunan solusi melalui 

kerja kolaboratif dan refleksi diri. Fokus utamanya adalah 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, 

kemandirian belajar, dan kemampuan kolaborasi. 
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G. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan penelitian kuantitatif dapat diurutkan pada 

beberapa bab sebagai berikut : 

1. BAB I PENDAHULUAN 

             Penulis mendeskripsikan bagian isi dari latar belakang, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

orisinalitas penelitian, definisi istilah, serta sistematika penelitian.  

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

              Penulis membahas isi kajian teori yang digunakan sebagai 

dasar serta panduan dalam pemecahan masalah, kerangka berpikir, serta 

hipotesis penelitian. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

              Penulisan menjelaskan secara terperinci tentang pendekatan 

serta jenis penelitian, lokasi penelitian, subjek penelitian, data dan 

sumber data, instrumen penelitian, teknik pengumpulan data, analisis 

data, prosedur penelitian. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Model Pembelajaran Problem Based Learning 

           Model Problem-Based Learning (PBL) merupakan pendekatan 

pembelajaran yang berpusat pada siswa melalui penyajian permasalahan 

kontekstual sebagai stimulus dalam proses belajar. PBL bertujuan 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, pemecahan 

masalah, serta kerja sama melalui aktivitas investigatif dan eksploratif.20 

Menurut Arends (2012), sintaks atau langkah-langkah dalam 

model PBL meliputi: 

1. Orientasi terhadap masalah 

Guru menyampaikan permasalahan nyata atau kontekstual kepada 

siswa sebagai titik awal pembelajaran. 

2. Mengorganisasi siswa untuk belajar 

Guru membantu siswa dalam merencanakan tugas, membentuk 

kelompok, dan menentukan strategi penyelesaian. 

3. Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok 

Siswa mulai mengeksplorasi informasi, mengembangkan ide, dan 

mencari alternatif solusi secara mandiri atau dalam kelompok. 

4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

                                                 
20 Arends, R. I. (2012). Learning to Teach (9th ed.). New York: McGraw-Hill Education. 
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Siswa mempresentasikan hasil pemecahan masalah, baik dalam 

bentuk tulisan, lisan, maupun media digital. 

5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah 

Siswa bersama guru merefleksi proses pembelajaran, mengevaluasi 

hasil, serta merevisi jika diperlukan. 

Ciri yang paling utama dari model pembelajaran Problem Based 

Learning yaitu dimunculkannya masalah pada awal pembelajarannya. 

Menurut Arends (2012), berbagai pengembangan pengajaran 

berdasarkan masalah telah memberikan model pengajaran itu memiliki 

karakteristik sebagai berikut: 

1 Autentik, yaitu masalah harus berakar pada kehidupan dunia 

nyata siswa dari pada berakar pada prinsip-prinsip disiplin ilmu 

tertentu. 

2 Jelas, yaitu masalah merumuskan dengan jelas, dalam arti tidak 

menimbulkan masalah baru bagi siswa yang pada akhirnya 

menyulitkan penyelesaian siswa.  

3 Mudah di pahami, yaitu masalah yang diberikan harusnya 

mudah dipahami siswa dan di sesuaikan dengan tingkat 

perkembangan siswa 

4 Luas dan sesuai tujuan pembelajaran. Luas artinya masalah 

tersebut harus mencangkup seluruh materi pelajaran yang akan 

di ajarkan sesuai dengan waktu, ruang, dan sumber yang 

tersedia. 
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5 Bermanfaat, yaitu masalah tersebut bermanfaat bagi siswa 

sebagai pemevah masalah dan guru sebagai pembuat masalah 

6 Berfokus pada keterkaitan antar disiplin ilmu masalah yang 

diajukan hendaknya melibatkan berbagai disiplin ilmu.21 

2. Media Wizer.me 

a. Pengertian Media Wizer.me 

Media Wizer.me adalah sebuah platform digital berbasis web 

yang dirancang untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran 

melalui lembar kerja interaktif 22. Platform ini memungkinkan guru 

untuk membuat dan memodifikasi tugas-tugas yang dapat diakses 

oleh siswa secara online. Dengan antarmuka yang ramah pengguna, 

Wizer.me menyediakan berbagai fitur seperti gambar, video, 

pertanyaan interaktif, dan integrasi dengan alat evaluasi yang 

memudahkan guru untuk melacak perkembangan siswa. 

Penggunaan Wizer.me dalam pembelajaran memiliki 

keunggulan utama pada fleksibilitasnya. Guru dapat menyesuaikan 

konten sesuai kebutuhan siswa dan topik pembelajaran. Selain itu, 

platform ini mendukung berbagai format soal, termasuk pilihan 

ganda, jawaban singkat, esai, dan aktivitas berbasis gambar atau 

video 23. Dengan kemudahan ini, guru dapat menciptakan suasana 

belajar yang lebih menarik dan kontekstual bagi siswa. 

                                                 
21 Tanjung, R. (2022). Manajemen Penyelenggaraan Pendidikan Inklusi pada lembaga Pendidikan 

Islam. JIIP-Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan, 5(1), 339-348 
22 Ica Cahya dkk., “Dampak Model Problem Based Learning Berbantuan Wizer . Me Terhadap 

Resiliensi Matematis Siswa” 7, no. 3 (2024): 275–82. 
23 Christiyanti Aprinastuti, Special Book for Media Tutorial ICT-Based Learning (Stiletto Book, 

2023). 
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Dalam konteks pembelajaran matematika, Wizer.me 

membantu siswa memahami konsep abstrak melalui visualisasi yang 

konkret 24 . Misalnya, untuk materi luas bangun datar, guru dapat 

menyertakan diagram interaktif atau video yang menjelaskan 

langkah-langkah perhitungan secara rinci. Hal ini memberikan 

pengalaman belajar yang lebih mendalam dibandingkan metode 

pembelajaran tradisional. 

b. Kelebihan dan Kekurangan Media Wizer.me 

1) Kelebihan Media Wizer.me 

Media wizer.me memiliki kelebihan sebagai berikut : 

a) Menyediakan tampilan latar yang menarik dan sesuai dengan 

karakteristik siswa, sehingga siswa tidak mudah merasa 

bosan. 

b) Memungkinkan penambahan elemen audio, gambar, 

maupun video. 

c) Mudah dipahami oleh siswa. 

d) Dapat diakses dengan mudah melalui perangkat seperti 

smartphone, komputer, dan tablet (Android maupun iOS). 

e) Seluruh aktivitas siswa, mulai dari login, pengerjaan tugas, 

hingga penilaian, dilakukan secara daring, sehingga 

memudahkan pendidik dalam memantau perkembangan 

peserta didik. 

                                                 
24 Natasya Amelia Fanani dkk., “ISSN 3030-8496 Jurnal Matematika Dan Ilmu Pengetahuan 

Alam” 1, no. 2 (2024): 21–32, https://doi.org/10.8734/SINDORO.v1i2.365. 
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f) Soal-soal dalam E-LKPD dapat langsung diberikan skor 

secara otomatis, sehingga guru lebih mudah mengevaluasi 

hasil kerja siswa25. 

2) Kekurangan Media Wizer.me 

Wizer.me juga memiliki beberapa kelemahan, di antaranya: 

a) Memerlukan koneksi internet dengan kualitas sinyal yang 

memadai. 

b) Pilihan template yang tersedia terbatas, hanya template 

bawaan dari Wizer.me, sehingga pendidik tidak dapat 

mendesain template secara mandiri. 

c) Jika menggunakan layanan gratis di Wizer.me, hanya 

pendidik yang dapat melihat hasil penilaian siswa, 

sedangkan siswa tidak dapat mengakses nilai mereka secara 

langsung26.  

c. Peran Media Wizer.me dalam Sintaks PBL 

Wizer.me adalah platform digital interaktif yang 

memungkinkan guru membuat lembar kerja online dengan fitur 

multimedia seperti gambar, video, audio, dan kuis interaktif. Media 

ini dapat memperkuat penerapan model PBL karena memungkinkan 

pembelajaran yang mandiri, menarik, dan responsif terhadap 

kebutuhan siswa. 

                                                 
25 Safitri, “Pengembangan Media Bahan Ajar E-Lkpd Interaktif Menggunakan Website Wizer.Me 

Pada Pembelajaran Ips Materi Berbagai Pekerjaan Tema 4 Kelas IV SDN Tanah Kalikedinding II,” 

Mitra Mahajana: Jurnal Pengabdian Masyarakat 4, no. 1 (2022): 22–29. 
26 Vena Ayunda, Ramadhani Putri, and Delia Indrawati, “Pengembangan Media Evaluasi 

Pembelajaran Bilangan Berpangkat Tiga Dan Akar Pangkat Tiga Berbantuan Wizer.Me Untuk 

Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 9 (2021): 3542–50. 
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Dalam konteks sintaks PBL, Wizer.me berperan terutama pada tahap 

ke-3 dan ke-4, yaitu: 

1. Tahap 3: Membimbing penyelidikan 

Siswa menggunakan Wizer.me untuk mengeksplorasi soal, 

menonton video penunjang, atau menjawab pertanyaan terbuka 

yang mendorong berpikir kreatif. 

2. Tahap 4: Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

Siswa dapat menyelesaikan tugas berbasis masalah dalam 

Wizer.me dan langsung mengirimkan hasilnya secara digital, 

bahkan berdiskusi melalui fitur komentar atau refleksi. 

Dengan demikian, penggunaan Wizer.me dalam model PBL 

tidak hanya sebagai alat bantu, tetapi menjadi bagian integral dari 

proses investigasi dan presentasi hasil, yang mendukung 

pengembangan kemampuan berpikir kreatif siswa, khususnya dalam 

aspek fluency, flexibility, originality, dan elaboration. 

3. Kemampuan Berpikir Kreatif 

a. Pengertian Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif adalah keterampilan penting yang 

memungkinkan individu untuk menghasilkan ide-ide baru, solusi 

inovatif, dan pendekatan unik dalam memecahkan masalah. 

Kemampuan berpikir kreatif melibatkan empat aspek utama: fluency 

(kelancaran), flexibility (keluwesan), originality (keunikan), dan 
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elaboration (rincian)27. Indikator kemampuan berpikir kreatif yang 

meliputi fluency (kelancaran), flexibility (keluwesan), originality 

(keunikan), dan elaboration (rincian) pertama kali dikemukakan 

oleh psikolog J.P. Guilford pada tahun 1950. Dalam karyanya yang 

berjudul "The Nature of Human Intelligence," Guilford 

mengembangkan teori divergent thinking yang menekankan 

pentingnya kemampuan untuk menghasilkan banyak ide atau solusi 

dalam waktu singkat. Ia mengidentifikasi empat dimensi utama 

kreativitas, yaitu: 

1) Fluency : kemampuan untuk menghasilkan banyak ide atau 

solusi. 

2) Flexibility : kemampuan untuk melihat berbagai pendekatan 

atau perspektif terhadap suatu masalah. 

3) Originality : kemampuan untuk menghasilkan ide yang baru dan 

unik. 

4) Elaboration : kemampuan untuk mengembangkan dan merinci 

ide secara detail. 

Keempat dimensi ini menjadi dasar dalam mengukur dan 

mengembangkan kreativitas individu, terutama dalam konteks 

pendidikan dan pengajaran. 

 

                                                 
27 Mubarok, H., & Setiawan, W. (2023). Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi 

Menggunakan Plotagon Studio pada Materi Peluang. Jurnal Pendidikan Matematika Indonesia 

(JPMI), 8(1), 23–34.  
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Kelancaran merujuk pada kemampuan untuk menghasilkan 

banyak ide dalam waktu singkat, keluwesan adalah kemampuan 

untuk berpindah dari satu cara berpikir ke cara lainnya, keunikan 

adalah kemampuan untuk menghasilkan ide-ide yang orisinal, dan 

rincian adalah kemampuan untuk mengembangkan ide secara 

mendalam. 

Dalam konteks pendidikan, berpikir kreatif tidak hanya 

penting untuk menciptakan inovasi, tetapi juga untuk membantu 

siswa memahami konsep-konsep abstrak dengan cara yang lebih 

menarik dan relevan. Dengan melibatkan siswa dalam aktivitas yang 

memicu kreativitas, seperti eksplorasi, eksperimen, dan pemecahan 

masalah, guru dapat membantu mereka mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif yang berkelanjutan28. 

Salah satu indikator kemampuan berpikir kreatif adalah 

kemampuan siswa untuk memberikan solusi yang tidak terduga 

namun tetap relevan terhadap masalah yang diberikan. Dalam 

pembelajaran matematika, hal ini dapat diwujudkan melalui 

penggunaan metode atau media yang merangsang eksplorasi ide, 

seperti Wizer.me. Media ini memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk berpikir secara fleksibel dan menemukan berbagai pendekatan 

untuk menyelesaikan soal matematika. 

                                                 
28 Bayu Ardi isnanto, “Peningkatan Kreativitas Sisea Dengan Menggunakan Metode Praktikum 

Membatik Pada Mata Pelajaran SBdP Di SDN 02 Nambangan,” Detikproperti 08 (2023): 119–21. 



24 
 

 

 

Kemampuan berpikir kreatif juga berhubungan erat dengan 

motivasi intrinsik siswa29 . Ketika siswa merasa termotivasi untuk 

belajar, mereka lebih cenderung untuk terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran dan mengeksplorasi ide-ide baru. Oleh karena itu, 

penting bagi guru untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

mendukung dan menstimulasi kreativitas siswa. 

b. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif 

Menurut Kyung Hee (2017) mengacu pada J.P Guilford 

mengemukakan bahwa dalam kemampuan berpikir kreatif terdapat 

lima indikator masing-masing: 

1) Fluency adalah kemampuan untuk bermanifestasi secara penuh 

ide. 

2) Flexibilitas adalah kemampuan untuk mewujudkan ide mana 

yang berbeda. 

3) Orisinalitas adalah kemampuan mewujudkan ide-ide baru dan 

bahkan ide-ide yang belum pernah ada sebelumnya 

4) Elaboration adalah kemampuan untuk menumbuhkan dan 

memperluas ide-ide mereka. 

5) Evaluation adalah kemampuan untuk menilai, menganalisis, dan 

amenentukan nilai atau kualitas sesuatu berdasarkan kriteria 

tertentu30. 

                                                 
29 Ary Analisa Rahma and Indro Wicaksono, “Efektivitas Model Creative Problem Solving (CPS) 

Terhadap Peningkatan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Pada Materi Kalor,” Journal on 

Education 05, no. 03 (2023): 5668–79. 
30 Kyung Hee Kim, “The Torrance Tests of Creative Thinking - Figural or Verbal: Which One 

Should We Use?,” Creativity. Theories – Research - Applications 4, no. 2 (2017): 302–21, 

https://doi.org/10.1515/ctra-2017-0015. 



25 
 

 

 

4. Materi Luas Bangun Datar 

a. Pengertian Luas Bangun Datar 

Bangun datar adalah sebuah obyek benda dua dimensi yang 

dibatasi oleh garis-garis lurus atau garis lengkung. Karena bangun 

datar merupakan bangun dua dimensi, maka hanya memiliki ukuran 

panjang dan lebar oleh sebab itu maka bangun datar hanya memiliki 

luas dan keliling. 

b. Macam-macam bangun datar 

1) Persegi  

Persegi adalah bangun datar segi empat yang memiliki empat sisi 

sama panjang dan empat sudut siku-siku. Sifat-sifat persegi yaitu 

: (1) keempat sisinya sama panjang. (2) sisi yang  berhadapan 

sejajar. (3) keempat sudutnya sama besar dan membentuk sudut 

siku-siku. (4) diagonal-diagonalnya sama panjang, saling 

membagi dua sama panjang, saling berpotongan dan tegak lurus. 

 

Gambar 2. 1 Persegi 

Berdasarkan gambar diatas Panjang sisi BC = panjang sisi CD = 

panjang sisi DA = panjang sisi AB. Sudut-sudut persegi BCDA 



26 
 

 

 

sama besar, yaitu sudut BCD = sudut CDA = sudut ABC = 90°. 

Jadi luas persegi yaitu : L = s × s = s² 

 

2) Persegi Panjang  

Persegi Panjang adalah bangun datar segi empat yang memiliki 

dua pasang sisi sejajar dan sama panjang serta memiliki empat 

sudut siku-siku. Sifat-sifat persegi panjang yaitu : (1) 

mempunyai empat sisi dan empat titik sudut. (2) mempunyai dua 

pasang sisi sejajar yang berhadapan dan sama panjang. (3) sudut-

sudut dalam persegi panjang sama besar. (4) diagonal-diagonal-

diagonal nya sama panjang dan berpotongan saling membagi 

dua sama panjang.  

 

Gambar 2. 2 Persegi Panjang 

pada gambar diatas, sisi-sisi persegi panjang ABCD adalah AB, 

BC, CD, dan AD dengan dua pasang sisi sejajarnya sama 

panjang, yaitu panjang sisi AB = panjang sisi DC dan panjang 

sisi BC = panjang sisi AD. Sudut-sudut persegi panjang ABCD 

adalah sudut DAB, sudut ABC, sudut BCD, dan sudut CDA 

dengan sudut DAB = sudut ABC = sudut BCD = sudut CAD = 

90°. Jadi, luas persegi panjang adalah : L = p × l 
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3) Segitiga  

Diberikan tiga buah titik A, B, dan C yang tidak segaris. Titik A 

dihubungkan dengan titik B, titik B dihubungkan dengan titik C, 

dan titik C dihubungjan dengan titik A. Bangun datar tersebut 

adalah segitiga.  

 

Gambar 2. 3 Segitiga 

1. Jenis Segitiga  

Bentuk segitiga ditentukan oleh panjang sisi dan besar 

sudut yang dimiliki, sebagai berikut:  

a Jenis segitiga ditinjau dari panjang sisi-sisinya 

1 Segitiga sama sisi yaitu segitiga yang 

ketiga sisinya sama panjang. 

2 Segitiga sama kaki yaitu segitiga yang 

mempunyai dua sisi sama panjang.  

3 Segitiga sembarang yaitu segitiga yang 

ketiga sisinya tidak sama panjang satu 

sama lain.  
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Gambar 2. 4 Segitiga sama sisi, sama kaki, sembarang 

b Jenis segitiga ditinjau dari besar sudut-sudutnya 

Ditinjau dari besar sudut-sudutnya, segitita 

dibedakan menjadi tiga yaitu :  

1 Segitiga lancip yaitu segitiga yang besar 

tiap sudutnya kurang dari 90° 

2 Segitiga tumpul yaitu segitiga yang besar 

salah satu sudutnya lebih dari 90° 

3 Segitiga siku-siku yaitu segitiga yang 

besar salah satu sudutnya 90° 

                                                                   

Jadi Rumus Luas Segitiga adalah sebagai berikut : 
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4) Jajargenjang 

                 

Gambar 2. 5 Jajargenjang 

Berdasarkan gambar diatas, sisi sisi yang dimaksud adalah 

AC= BC dan AB=BC. Lantas bagaimana dengan sifat-sifatnya?  

A Adapun sifat jajargenjang adalah sebagai berikut. 

1 Seperti halnya bangun datar segiempat lain, jajargenjang 

memiliki empat sisi dan titik sudut. 

2 Dua pasang sisi yang berhadapan memiliki panjang yang 

sama dan sejajar. 

3 Terdiri dari dua sudut lancip dan dua sudut tumpul. Dari 

gambar di atas, sudut tumpulnya adalah sudut A dan 

sudut D. Sementara itu, sudut lancipnya adalah sudut B 

dan sudut C. 

4 Besarnya sudut yang saling berhadapan adalah sama 

besar. Artinya, sudut A = sudut D dan sudut B = sudut C. 

5 Tidak memiliki simetri lipat karena panjang keempat 

sisinya tidak sama panjang. 

6 Memiliki dua diagonal bidang yang panjangnya tidak 

sama. 
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7 Jumlah sudut yang berdekatan atau sepihak = 180o, 

misalnya sudut A + sudut C = 180o. 

B Luas Jajargenjang 

Jajargenjang merupakan hasil gabungan antara dua buah 

segitiga yang besarnya sama. Dengan demikian, luas 

jajargenjang merupakan hasil penjumlahan dari dua 

segitiga tersebut. Adapun rumus luas jajargenjang   

L= a x t 

Keterangan :  

a = alas (panjang CD) 

t = tinggi (panjang AE)  

B. Prespektif Teori dalam Islam 

Media pembelajaran berpengaruh terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif siswa.  Media yang baik akan menunjang 

proses pembelajaran, serta dapat membantu siswa dalam peningkatan 

berpikir kreatif. Islam mengajarkan kepada umat muslim untuk mencapai 

pendidikan dalam berbagai aspek kehidupan.  

Dalam perspektif Islam, penggunaan akal dan dorongan untuk 

berpikir kreatif memiliki landasan yang kuat. Al-Qur’an berulang kali 

memerintahkan manusia untuk berpikir, merenung, dan menggunakan 

akalnya dalam memahami tanda-tanda kebesaran Allah dan dalam 

memecahkan persoalan kehidupan. Salah satu ayat yang relevan adalah QS. 

Ali Imran (3) ayat 190-191 

وُلِى الْالَْبَابِ  ۝ يٰتٍ لِاِ مٰوٰتِ وَالْارَْضِ وَاخْتلَِافِ الَّيْلِ وَالنَّهَارِ لَاٰ   اِنَّ فيِْ خَلْقِ السَّ
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مٰوٰتِ وَالْارَْضِ  رَبَّنَا مَ ا  عَلٰى جُنوُْبهِِمْ وَ يَتفَكََّرُوْنَ فيِْ خَلْقِ السَّ قعُوُْدًا وَّ َ قِياَمًا وَّ الَّذِيْنَ يذَْكُرُوْنَ اللّٰه

 خَلَقْتَ هٰذاَ بَاطِلًا  سُبْحٰنكََ فَقِناَ عَذاَبَ النَّارِ ۝

190. Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi serta pergantian 

malam dan siang terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi orang yang 

berakal 

191. (yaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil berdiri, duduk, atau 

dalam keadaan berbaring, dan memikirkan tentang penciptaan langit dan 

bumi (seraya berkata), “Ya Tuhan kami, tidaklah Engkau menciptakan 

semua ini sia-sia. Mahasuci Engkau. Lindungilah kami dari azab neraka. 

Berdasarkan penafsiran para ulama (seperti Tafsir Al-Muyassar, 

Zubdatut Tafsir, dan Tafsir Kontemporer), isi kandungan ayat 190-191 

memiliki relevansi langsung dengan kemampuan berpikir tingkat tinggi 

(Higher-Order Thinking Skills/HOTS), termasuk Berpikir Kreatif.  

A. Konsep Ulul Albab dan Tafakur 

1. Penggunaan Akal (Ulul Albab): Ayat 190 menegaskan bahwa tanda-tanda 

kekuasaan Allah di alam semesta hanya dapat diketahui dan dipahami oleh 

Ulul Albab (orang-orang yang berakal, cerdas, dan sempurna akalnya). Ini 

menunjukkan bahwa aktivitas akal adalah perintah dan ciri keimanan. 

2. Perintah Bertafakur: Ayat 191 menjelaskan sifat Ulul Albab, yaitu mereka 

yang melakukan dua aktivitas utama: Dzikir (mengingat Allah) dan Tafakur 

(memikirkan/merenungkan ciptaan langit dan bumi). Tafakur (merenung 

secara mendalam) ini merupakan ibadah yang mencerminkan berpikir 

tingkat tinggi (analisis, evaluasi, dan kreasi) 

A. Hubungan dengan Problem Based Learning dan Kreativitas 

1. Anti-Sia-Sia (Mencari Hikmah): Hasil dari proses berpikir (tafakur) yang 

benar adalah kesimpulan bahwa "Ya Tuhan kami, tidaklah Engkau 



32 
 

 

 

menciptakan semua ini sia-sia (batilā)". Artinya, segala sesuatu memiliki 

tujuan, hikmah, dan manfaat. Dalam konteks PBL, ini berarti siswa 

didorong untuk menganalisis masalah (fenomena ciptaan) secara mendalam 

untuk menemukan solusi baru (hasil dari berpikir kreatif) yang bermanfaat. 

2. Berpikir Kritis dan Ilmiah: Ayat ini menjadi landasan pentingnya berpikir 

kritis dan ilmiah dalam memahami fenomena alam dan kehidupan, dan 

mendorong umat Islam untuk tidak mudah terjebak pada taklid buta. 

              Ayat ini menekankan bahwa Model PBL dan penggunaan media 

Wizer.me berfungsi sebagai sarana atau metode yang memfasilitasi perintah 

Allah untuk bertafakur dalam menemukan solusi terhadap masalah, yang 

merupakan inti dari kemampuan berpikir kreatif. 

C. Kerangka Berpikir 

Penelitian ini diawali dengan identifikasi masalah yang berkaitan 

dengan rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran 

matematika, terutama pada materi luas bangun datar di kelas V SDN 05 

Bojongbata. Hasil observasi menunjukkan bahwa metode pembelajaran 

yang diterapkan di kelas cenderung bersifat konvensional dan pasif. Dalam 

pendekatan ini, siswa hanya mengikuti langkah-langkah yang diberikan 

oleh guru tanpa diberikan kesempatan untuk mengembangkan pemikiran 

mereka secara kreatif. Akibatnya, siswa kurang terbiasa mengeksplorasi 

solusi atau pendekatan alternatif dalam menyelesaikan soal matematika, 

yang seharusnya dapat merangsang perkembangan kemampuan berpikir 

kreatif mereka. 

Masalah ini semakin jelas dengan rendahnya hasil belajar 

matematika, di mana hanya sekitar 40% siswa yang dapat menyelesaikan 
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soal dengan pendekatan kreatif. Data ini mengindikasikan bahwa model 

pembelajaran yang diterapkan selama ini belum cukup efektif untuk 

mendorong siswa berpikir secara kreatif dan mandiri. Oleh karena itu, untuk 

mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan upaya strategis yang dapat 

merangsang kemampuan berpikir kreatif siswa. Salah satunya adalah 

dengan menerapkan model pembelajaran Problem-Based Learning (PBL) 

yang lebih aktif dan memberikan ruang bagi siswa untuk menemukan solusi 

kreatif, serta menggunakan media pembelajaran interaktif seperti Wizer.me. 

Penggunaan media ini dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

dinamis, mengundang keterlibatan siswa secara langsung, dan menantang 

mereka untuk berpikir lebih kreatif dalam menghadapi berbagai 

permasalahan. 

Dalam kerangka teori ini, dijelaskan hubungan antar variabel 

penelitian, sebagai berikut: 

1. Variabel Bebas (X1): Penggunaan model pembelajaran Problem-Based 

Learning (PBL) yang memberikan siswa kesempatan untuk berpikir 

kritis, memecahkan masalah secara mandiri, dan bekerja sama dalam 

kelompok untuk menemukan solusi. 

2. Variabel Bebas (X2): Penggunaan media pembelajaran Wizer.me, yang 

memungkinkan siswa untuk menyelesaikan tugas secara interaktif, 

memvisualisasikan masalah matematika, dan mengeksplorasi solusi 

yang lebih kreatif. 
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3. Variabel Terikat (Y1): Kemampuan berpikir kreatif siswa yang diukur 

berdasarkan empat indikator utama: fluency (kelancaran), flexibility 

(keluwesan), originality (keunikan), dan elaboration (rincian). 

       Hubungan antar variabel: Model pembelajaran PBL dan media 

Wizer.me diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa, dengan memberikan mereka kesempatan untuk mengembangkan 

solusi kreatif dalam menyelesaikan masalah matematika. PBL mendorong 

siswa untuk aktif berpikir dan mengeksplorasi berbagai alternatif 

penyelesaian, sementara Wizer.me menyediakan platform yang mendukung 

kegiatan belajar yang lebih visual dan interaktif, yang pada gilirannya dapat 

merangsang kreativitas siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Media Wizer.me 

Pengaruh Media Wizer.me terhadap 

Kemampuan Berpikir Kreatif Materi 

Luas Bangun Datar 

Model Pembelajaran Problem Based Learning 

(PBL) 

Gambar 2. 6 Bagan Kerangka Berpikir 
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D. Hipotesis Penelitian  

Hipotesis atau hipotesa merupakan suatu pernyataan yang sifatnya 

sementara. Hal ini sesuai dengan pendapat (Sugiyono, 2018) bahwa 

“Hipotesis adalah suatu jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian. Maka dari itu, peneliti menyusun hipotesis dengan pernyataan 

berikut: 

Ha : Ada pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantu 

media wizer.me terhadap peningkatan berpikir kreatif pada materi luas 

bangun datar di SDN 05 Bojongbata. 

H0 : Tidak ada pengaruh model pembelajaran problem based learning 

berbantu media wizer.me terhadap peningkatan berpikir kreatif pada 

materi luas bangun datar di SDN 05 Bojongbata. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis 

eksperimen semu (quasi-experimental). Pendekatan ini dipilih karena 

memungkinkan peneliti mengamati pengaruh perlakuan terhadap variabel 

tertentu dalam kondisi yang tidak sepenuhnya terkontrol atau tidak 

menggunakan pengacakan kelas.31 Dalam konteks pembelajaran di sekolah, 

metode ini umum digunakan karena kelas-kelas sudah terbentuk secara 

administratif dan tidak dapat dipilih secara acak. 

Penelitian ini dilakukan di SDN 05 Bojongbata dengan melibatkan 

tiga kelas 5 yang berbeda, yaitu kelas 5A, 5B, dan 5C. Setiap kelas memiliki 

kondisi yang serupa dalam hal tingkat kemampuan siswa dan tidak ada 

perbedaan signifikan antara mereka yang dapat memengaruhi hasil 

penelitian secara keseluruhan. Untuk memastikan keberlakuan desain 

eksperimen, peneliti memilih untuk tidak melakukan pemilihan subjek 

secara acak, tetapi membagi kelas berdasarkan karakteristik umum dan 

kesamaan kondisi belajar yang ada di masing-masing kelas. Hal ini sesuai 

dengan pendapat Sugiyono (2019), yang menyatakan bahwa eksperimen 

semu sering digunakan dalam setting pendidikan untuk melihat pengaruh 

                                                 
31 Cooper, H. M. (2020). Use of Quasi-Experimental Research Designs in Education Research: 

Growth, Promise, and Challenges. 
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perlakuan terhadap hasil belajar, meskipun tidak melibatkan pemilihan 

subjek secara acak. 

Untuk melihat perbedaan pengaruh model pembelajaran yang 

diterapkan, kelas 5A diterapkan dengan metode pembelajaran konvensional, 

kelas 5B menggunakan model pembelajaran berbasis proyek (PBL), dan 

kelas 5C menggunakan model PBL yang dilengkapi dengan media 

Wizer.me. Masing-masing kelas tersebut diberi perlakuan yang berbeda, 

namun memiliki karakteristik siswa yang relatif sebanding, yang 

diharapkan dapat menghasilkan temuan yang konsisten. 

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah Posttest-Only 

Control Group Design. Dalam desain ini, posttest diberikan setelah 

penerapan pembelajaran untuk mengukur hasil belajar siswa pada setiap 

kelompok, tanpa dilakukan pretest sebelumnya. Pendekatan ini 

memungkinkan peneliti untuk membandingkan hasil akhir antar kelompok 

dengan perlakuan berbeda, sekaligus meminimalkan yang mungkin timbul 

dari pengaruh pretest yang tidak dapat dikontrol. 

Dengan kombinasi desain ini, peneliti dapat membandingkan 

efektivitas dua model PBL (dengan dan tanpa media digital) terhadap 

pembelajaran matematika, serta melihat perbedaannya dengan metode 

pembelajaran konvensional. Model pembelajaran PBL sendiri diyakini 

mampu meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa karena 

menekankan pada keterlibatan aktif, pemecahan masalah, dan kolaborasi 

dalam proses belajar. 
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B. Lokasi Penelitian 

Lokasi Penelitian ini mengacu pada tempat atau area dimana suatu 

penelitian dilakukan untuk mengumpulkan data atau informasi. Penelitian 

ini akan dilaksanakan di kelas V SD Negeri 05 Bojongbata dengan jumlah 

siswa 89 yang di bagi menjadi 3 kelas. Sekolah tersebut terletak di Jl. 

Enggano Raya No.2 Bojongbata, Kecamatan Pemalang, Kabupaten 

Pemalang, Provinsi Jawa Tengah.  Waktu penelitian ini pada T.A. 

2024/2025. 

C. Variabel Penelitian  

Variabel adalah sesuatu yang nilainya dapat berubah. Dalam 

penelitian, variabel merujuk pada atribut, karakteristik, atau nilai yang 

dimiliki oleh individu, objek, atau aktivitas tertentu yang ditentukan oleh 

peneliti untuk dianalisis dan dijadikan dasar dalam menarik Kesimpulan 32.  

Dalam penelitian ini , ada dua variabel yang diidentifikasi yaitu variabel 

terikat dan variabel bebas. Variabel bebas melibatkan model Problem Based 

Learning dan Media Wizer.me, sedangkan variabel terikat melibatkan 

kemampuan berpikir kreatif. 

D. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/subjek 

yang memiliki kuantitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi 

                                                 
32 Sri Yani Kusumastuti dkk., Metode Penelitian Kuantitatif: Panduan Lengkap Penulisan Untuk 

Karya Ilmiah Terbaik (PT. Sonpedia Publishing Indonesia, 2024). 
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dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V di SDN 05 Bojongbata 

yang sedang mempelajari materi luas bangun datar. Berdasarkan data 

yang diperoleh dari sekolah, terdapat total 89 siswa yang tersebar dalam 

3 kelas di kelas V. Populasi ini dipilih karena siswa kelas V merupakan 

kelompok yang mempelajari materi luas bangun datar secara lebih 

mendalam dan kompleks. Meskipun materi bangun datar juga telah 

diperkenalkan di kelas 3 dan 4, namun pada kelas 5, siswa mulai 

mempelajari konsep luas bangun datar dengan perhitungan yang lebih 

terperinci, seperti rumus luas persegi, persegi panjang dan segitiga. Pada 

tingkat ini, siswa diharapkan untuk dapat menerapkan konsep-konsep 

tersebut dalam soal-soal yang lebih variatif dan menantang, yang 

memberikan kesempatan lebih besar untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif mereka. Oleh karena itu, kelas V dipilih 

karena materi yang diajarkan di tingkat ini lebih relevan untuk 

mengukur dan meningkatkan kreativitas siswa dalam memecahkan 

masalah matematika yang berhubungan dengan bangun datar. 

Tabel 3. 1 Sebaran Anggota Populasi 

Kelas V-A V-B V-C Jumlah 

Jumlah 31 29 29 89 

 

2. Sampel Penelitian 

Menurut Sugiyono, sampel adalah bagian dari populasi yang 

menjadi sumber data dalam penelitian, di mana populasi merupakan 

bagian dari jumlah karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Purposive 

sampling adalah teknik pengambilan sampel yang dilakukan secara 



40 
 

 

 

sengaja dengan memilih individu atau kelompok yang memiliki 

karakteristik khusus yang relevan dengan tujuan penelitian. Teknik ini 

digunakan ketika peneliti ingin memperoleh informasi yang mendalam 

dari subjek yang memiliki kriteria tertentu yang dianggap penting untuk 

penelitian. 

Penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling untuk 

menentukan sampel. Teknik ini dipilih karena penelitian difokuskan 

pada siswa yang memenuhi kriteria tertentu, yaitu siswa kelas V yang 

telah menerima pengajaran materi luas bangun datar dan dianggap dapat 

memberikan data yang relevan terkait kemampuan berpikir kreatif 

dalam menggunakan media Wizer.me. Dengan menggunakan teknik 

purposive sampling, peneliti memilih kelas V-A, V-B, dan V-C sebagai 

sampel, karena ketiga kelas ini dianggap memiliki kondisi belajar yang 

serupa dan relevan dengan topik yang diteliti. Total siswa dalam satu 

kelas tersebut adalah 29 siswa. Kelas-kelas tersebut dipilih untuk 

mewakili kondisi pembelajaran yang serupa, sehingga hasil penelitian 

dapat menggambarkan pengaruh model pembelajaran berbasis masalah 

(Problem-Based Learning) yang dibantu oleh media Wizer.me terhadap 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif pada materi luas bangun datar 

secara umum di populasi kelas V. 

3. Teknik Pengambilan Sampel 

Penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling, yaitu 

pemilihan sampel secara sengaja berdasarkan kriteria tertentu yang 
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relevan dengan tujuan penelitian33. Teknik ini digunakan karena tidak 

semua siswa dalam populasi memenuhi kriteria untuk dijadikan sampel 

penelitian. Kriteria yang digunakan dalam pemilihan sampel penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

a.) Siswa yang telah mendapatkan materi luas bangun datar pada 

semester berjalan. 

b.) Siswa yang berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran dan 

bersedia mengikuti seluruh tahapan penelitian. 

c.) Siswa yang memiliki tingkat kehadiran di kelas yang cukup baik 

selama proses penelitian berlangsung, sehingga diharapkan 

memberikan hasil yang lebih valid. 

E. Data dan Sumber Data 

Dalam penelitian ini data dan sumber data yang diperlukan terkait 

dengan fokus penelitian yaitu dampak penggunaan media wizer.me 

terhadap kemampuan berpikir kreatif pada materi luas bangun datar kelas V 

SDN 05 Bojongbata. Jenis data yang dibutuhkan mencakup data primer dan 

data sekunder. Data primer akan diperoleh melalui hasil tes sedangkan data 

sekunder akan dikumpulkan melalui observasi. 

F. Instrumen Penelitian 

Menurut Sugiyono bahwa ”Instrumen penelitian adalah suatu alat 

yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati” 34. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut :  

                                                 
33 Vaulina Br Saragih dkk., “Siswa Berprestasi Dengan Metode Saw” 1, no. 2 (2022): 1–10. 
34 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, 2019. 
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1. Tes Essay 

Tes essay digunakan untuk mengukur pemahaman, keterampilan, 

dan kemampuan berpikir kreatif siswa dalam mengaplikasikan konsep 

yang telah dipelajari. Dalam konteks penelitian ini, tes essay dapat 

digunakan untuk menilai kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal 

matematika terkait materi luas bangun datar dengan pendekatan yang 

kreatif. Penilaian terhadap tes essay dilakukan dengan menggunakan 

rubrik penilaian, yang membantu peneliti untuk memberikan penilaian 

yang objektif dan terstandarisasi. Berikut adalah contoh rubrik penilaian 

untuk tes essay dalam penelitian ini: 

Kriteria 
Skor 4 

(Sangat Baik) 
Skor 3 (Baik) 

Skor 2 

(Cukup) 

Skor 1 

(Kurang) 

Pemahaman 

Konsep 

Menunjukkan 

pemahaman 

yang 

mendalam dan 

dapat 

menghubungka

n konsep 

dengan contoh 

nyata 

Memahami 

konsep dengan 

baik, meski 

beberapa 

bagian kurang 

rinci 

Memahami 

konsep 

dasar, 

namun ada 

kekurangan 

dalam 

aplikasi 

Tidak 

memahami 

konsep atau 

banyak 

kesalahan 

dalam 

aplikasi 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

Menyajikan 

beberapa solusi 

kreatif, dengan 

penjelasan 

yang jelas dan 

logis 

Menyajikan 

solusi kreatif, 

namun kurang 

detail atau 

kurang variasi 

Solusi 

terbatas, 

dengan 

sedikit 

variasi atau 

penjelasan 

kurang 

mendalam 

Tidak 

menyajikan 

solusi 

kreatif atau 

sangat 

terbatas 

Keterkaitan 

dengan Media 

Wizer.me 

Memanfaatkan 

Wizer.me 

secara efektif 

dalam 

Memanfaatkan 

Wizer.me 

dengan baik, 

meskipun tidak 

Penggunaan 

Wizer.me 

terbatas atau 

tidak efektif 

Tidak 

menggunak

an 

Wizer.me 
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Kriteria 
Skor 4 

(Sangat Baik) 
Skor 3 (Baik) 

Skor 2 

(Cukup) 

Skor 1 

(Kurang) 

menjelaskan 

dan 

menyelesaikan 

soal 

sepenuhnya 

optimal 

atau sangat 

kurang 

efektif 

 

2. Observasi 

Observasi dilakukan untuk mengamati langsung perilaku dan proses 

berpikir siswa selama pembelajaran menggunakan media Wizer.me dan 

model pembelajaran Problem-Based Learning (PBL). Observasi ini 

bertujuan untuk mendapatkan data kualitatif mengenai interaksi siswa 

dengan media pembelajaran dan kemampuan mereka dalam berpikir 

kreatif. Adapun aspek yang harus diperhatikan dalam observasi ini 

meliputi: 

1. Keterlibatan Siswa: Sejauh mana siswa aktif terlibat dalam 

proses pembelajaran dan menggunakan Wizer.me. 

2. Kemampuan Berpikir Kreatif: Melihat apakah siswa 

menunjukkan kemampuan berpikir kreatif seperti fluency, 

flexibility, originality, dan elaboration dalam menyelesaikan 

masalah. 

3. Kolaborasi: Bagaimana siswa bekerja sama dalam kelompok 

selama pembelajaran berbasis masalah (PBL) dan interaksi 

mereka dalam menyelesaikan tugas. 

4. Penggunaan Media: Menilai bagaimana siswa menggunakan 

media Wizer.me untuk memahami materi dan 

menerapkannya dalam konteks yang kreatif. 
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Langkah-langkah yang dilakukan dalam observasi antara lain: 

1. Persiapan: Peneliti mempersiapkan lembar observasi yang 

mencakup kriteria yang akan diamati. 

2. Pengamatan: Peneliti mengamati kegiatan siswa secara langsung 

selama pembelajaran, mencatat perilaku yang relevan dengan 

penelitian. 

3. Pencatatan: Peneliti mencatat semua data yang dianggap penting, 

termasuk interaksi siswa dengan media dan proses berpikir mereka. 

4. Analisis: Setelah pengamatan, peneliti menganalisis data yang 

dikumpulkan untuk menarik kesimpulan terkait pengaruh 

penggunaan Wizer.me dan model PBL terhadap kemampuan 

berpikir kreatif siswa. 

3. Dokumentasi  

Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data yang berupa 

dokumen atau rekaman yang berkaitan dengan penelitian. Ini bisa 

mencakup catatan guru, hasil tes siswa, atau dokumentasi pembelajaran 

selama penelitian. Teknik ini berguna untuk mendukung hasil observasi 

dan tes, serta memberikan bukti tambahan terkait penerapan model 

pembelajaran dan media yang digunakan. Dokumentasi dapat berupa: 

1. Hasil lembar kerja siswa yang dikerjakan menggunakan 

Wizer.me. 

2. Catatan guru tentang pelaksanaan pembelajaran dan umpan 

balik yang diberikan kepada siswa. 
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3. Foto atau rekaman video yang menunjukkan interaksi siswa 

dengan media pembelajaran. 

G. Validitas dan Rehabilitas Instrumen  

1. Uji Validitas 

Validitas soal berperan untuk menentukan apakah suatu butir soal 

mampu mengukur aspek yang seharusnya diukur. Sebuah instrumen 

dikatakan valid jika memiliki tingkat validitas yang tinggi, dan 

sebaliknya, instrumen dengan validitas rendah dianggap kurang akurat. 

Instrumen yang kurang valid berarti memiliki validitas rendah35. Dalam 

menguji validitas soal tes, digunakan rumus kolerasi Product Moment36:  

Kriteria pengujian dengan taraf signifikan α = 5%,  

Tabel 3. 2 Kriteria Pengukuran Validasi Tes 

Rentang Nilai Kategori 

0,8 < r ≤ 1,00 Validitas sangat tinggi 

0,60 < r ≤ 0,80 Validitas tinggi 

0,40 < r ≤ 0,60 Validitas cukup 

0,20 < r ≤ 0,40 Validitas rendah 

0,00 < r ≤ 0,20 Validitas sangat rendah 

(Sumber: Arikunto,2017) 

Kriteria pengujian validitas adalah setiap item valid apabila 𝑟𝑥𝑦 >

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (diperoleh dari nilai kritis product moment). 

 

                                                 
35 S Arikunto, Pengembangan Instrumen Penelitian Dan Penilaian Guru Program (Yogyakarta, 

2017). 
36 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Pendekatan Praktik (Jakarta: Rineka Cipta, 2010). 
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Tabel 3. 3 Hasil Uji Validitas 

Nomor Soal rtabel rxy Kesimpulan 

1 0,355 0,465 Valid 

2 0,355 0,506 Valid 

3 0,355 0,425 Valid 

4 0,355 0,455 Valid 

5 0,355 0,32 Valid 

6 0,355 0,510 Valid 

 

Berdasarkan hasil uji validitas instrumen penelitian, diketahui 

bahwa sebagian besar butir soal memiliki nilai r hitung lebih besar 

daripada r tabel (0,355) sehingga dinyatakan valid. Dengan demikian, 

secara umum instrumen yang digunakan dalam penelitian ini memenuhi 

syarat validitas dan layak digunakan sebagai alat pengumpulan data 

2. Uji Reliabilitas  

Reliabilitas suatu instrumen menunjukkan tingkat kepercayaan 

instrumen tersebut sebagai alat pengumpulan data karena telah 

memenuhi standar yang baik. Instrumen dianggap memiliki reliabilitas 

tinggi jika mampu memberikan hasil pengukuran yang konsisten. Hal ini 

sesuai dengan pendapat Sugiyono (2017) yang menyatakan bahwa 

"Reliabilitas adalah kemampuan instrumen menghasilkan data yang 

sama ketika digunakan berulang kali pada objek yang sama." Untuk 

menguji reliabilitas tes berbentuk uraian, dapat digunakan rumus Alpha 

sebagaimana dijelaskan oleh Arikunto (2017). Sebelum menghitung 
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reliabilitas tes, yang terlebih dahulu dicari varian setiap soal dan varian 

total menggunakan rumus Alpha varian (Arikunto, 2017). Untuk 

menafsirkan harga reliabilitas dari soal maka harga tersebut 

dibandingkan    dengan harga kritik rtabel   Product Moment dengan α = 

5%. Dengan syarat apabila seluruh variabel memiliki nilai α >  𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

maka dapat disimpulkan bahwa semua variabel dalam penelitian ini 

dinyatakan reliabel. 

Tabel 3. 4 Kriteria Untuk Menguji Reliabilitas 

Kriteria Keterangan 

0,00 ≤  𝑟𝑥𝑦 < 0,20 Reliabilitas tes sangat rendah 

0,20 ≤  𝑟𝑥𝑦 < 0,40 Reliabilitas tes rendah 

0,40 ≤  𝑟𝑥𝑦 <  0,60 Reliabilitas tes sedang 

0,60 ≤  𝑟𝑥𝑦 <  0,80 Reliabilitas tes tinggi 

0,80 ≤  𝑟𝑥𝑦 < 1,00 Reliabilitas tes sangat tinggi 

(Sumber: Arikunto,2017) 

Untuk mengetahui konsistensi instrumen penelitian, dilakukan uji 

reliabilitas terhadap butir-butir soal yang digunakan. Uji reliabilitas ini 

bertujuan untuk memastikan bahwa instrumen memiliki tingkat keajegan 

yang tinggi sehingga dapat dipercaya dalam mengukur variabel 

penelitian. Adapun hasil uji reliabilitas instrumen soal tersebut dapat 

dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 3. 5 Hasil Uji Reliabilitas 

Jumlah 

Varians Butir 

rxy Reliabilitas 

6 0,808 Sangat Tinggi 
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H. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik penelitian data pada penelitian kuantitatif yaitu 

menitikberatkan pada jumlah atau hasil yang dapat dilihat dari angka-angka 

37 . Untuk mengetahui bagaimanakah pengaruh media wizer.me terhadap 

kemampuan berpikir kreatif siswa SDN 05 Bojongbata, pengumpulan data 

yang diperlukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Observasi 

            Observasi digunakan untuk mengamati langsung proses 

belajar siswa saat menggunakan model problem based learning 

(PBL) dan media wizer.me. Observasi ini dilakukan agar penulis 

dapat menemukan unsur-unsur yang berkaitan dengan kemampuan 

Berpikir Kreatif siswa kelas V SDN 05 Bojongbata. 

2) Tes Essay 

               Tes essay digunakan untuk mengukur hasil berpikir kreatif 

siswa secara tertulis, setelah mengikuti pembelajaran dengan PBL 

berbantu wizer.me. Tes essay terbuka dirancang sebagai instrumen 

utama untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif siswa dalam 

menyelesaikan soal luas bangun datar. Setiap soal menuntut siswa 

menghasilkan berbagai langkah penyelesaian atau ilustrasi konsep 

selaras dengan keempat indikator kreativitas: fluency (kelancaran), 

flexibility (keluwesan), originality (keunikan), dan elaboration 

(rincian). Tes ini diberikan sekali, yaitu posttest sesudah penerapan 

model PBL berbantu Wizer.me. Seluruh tes disajikan melalui 

                                                 
37 Arditya Prayogi and M Arif Kurniawan, “Pendekatan Kualitatif Dan Kuantitatif : Suatu Telaah 

Complex : Jurnal Multidisiplin Ilmu Nasional” 1 (2024): 30–37. 



49 
 

 

 

platform Wizer.me, sehingga siswa dapat menjawab secara digital 

dan melengkapi jawaban dengan gambar atau penjelasan 

multimedia. Hasil jawaban kemudian dinilai menggunakan rubrik 

kreativitas yang telah dikembangkan sesuai indikator di atas, untuk 

melihat berpikir kreatif siswa setelah perlakuan. 

I. Analisis Data  

1. Uji Normalitas 

      Uji normalitas data adalah uji yang dilakukan untuk mengetahui 

sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak 38 . 

Dalam uji normlitas data digunakan rumus liliefors.  

        Dalam pengambilan Kesimpulan, membandingkan antara 

Lhitung dengan Ltabel dengan menggunakan tabel nilai kritis uji Liliefors 

dengan taraf nyata 𝛼 = 5%, jika sig. ≤ 0,05 maka sampel berdistribusi 

normal dan jika jika sig. > 0,05  maka sampel tidak berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas 

         Setelah data terdistribusi normal, dilakukan uji homogenitas. 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua data 

tersebut homogen atau tidak 39.  

Dalam pengambilan Kesimpulan, harga F hitung dibandingkan 

dengan F tabel dengan kriteria sebagai berikut : 

1) Jika Fhitung < Ftabel → H0 diterima 

                                                 
38 Giatma Dwijuna Ahadi and Neni Nur Laili Ersela Zain, “Pemeriksaan Uji Kenormalan Dengan 

Kolmogorov-Smirnov, Anderson-Darling Dan Shapiro-Wilk,” Eigen Mathematics Journal 6, no. 1 

(2023): 11–19, https://doi.org/10.29303/emj.v6i1.131. 
39 Rektor Sianturi, “Uji Homogenitas Sebagai Syarat Pengujian Analisis,” Jurnal Pendidikan, 

Sains Sosial, Dan Agama 8, no. 1 (2022): 386–97, https://doi.org/10.53565/pssa.v8i1.507. 
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2) Jika Fhitung ≥ Ftabel → H0 diterima 

3. Uji Hipotesis  

a. ANOVA (Analisis Varian Satu Jalur) 

Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan analisis varians satu jalur (One-Way ANOVA) untuk 

menguji perbedaan yang signifikan antar kelompok yang diberikan 

perlakuan berbeda, yaitu kelas yang menggunakan pembelajaran 

konvensional, pembelajaran berbasis proyek (PBL), dan 

pembelajaran PBL dengan Wizer.me. Analisis ini bertujuan untuk 

melihat apakah terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil 

belajar siswa di masing-masing kelas setelah perlakuan. 

Analisis data menggunakan SPSS (Statistical Package for the 

Social Sciences) dilakukan untuk menghitung nilai F, yang akan 

dibandingkan dengan nilai tabel untuk menentukan apakah 

perbedaan antara kelompok-kelompok yang diuji signifikan atau 

tidak. Jika nilai signifikansi (p-value) lebih kecil dari 0,05, maka 

hipotesis nol yang menyatakan tidak ada perbedaan antar kelompok 

akan ditolak, dan dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan antara kelompok-kelompok yang diuji. 

Setelah melakukan perhitungan menggunakan SPSS, nilai F 

yang dihitung akan dibandingkan dengan nilai F tabel (F_tabel). 

Kriteria pengujian ANOVA satu jalur adalah sebagai berikut: 

 Jika F_hitung < F_tabel, maka H0 diterima, yang berarti tidak 

ada perbedaan yang signifikan antara kelompok yang diuji. 
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 Jika F_hitung > F_tabel, maka H0 ditolak, yang berarti terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kelompok yang diuji. 

Selanjutnya, untuk menentukan signifikansi, nilai signifikansi 

(p-value) juga akan diperhatikan dengan kriteria berikut: 

 Jika p-value < 0,05, maka H0 ditolak, yang berarti ada 

perbedaan yang signifikan antara kelompok-kelompok yang 

diuji. 

 Jika p-value > 0,05, maka H0 diterima, yang berarti tidak ada 

perbedaan yang signifikan antara kelompok-kelompok yang 

diuji. 

J. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian merupakan Langkah-langkah penelitian yang 

ditempuh dalam penelitian. Prosedur dalam penelitian ini dibagi menjadi 

tiga tahap yaitu : 

1. Tahap Pralapangan 

Dalam tahap pralapangan ada enak kegiatan yang harus dilakukan 

oleh peneliti, yaitu : 

a. Peneliti Menyusun rancangan penelitian yang akan dilakukannya. 

b. Peneliti memilih Lokasi penelitian dengan memperhatikan 

kenyataan yang ada sesuai dengan masalah yang akan dikaji oleh 

peneliti 

c. Mengurus perizinan penelitian 

d. Menjajaki dan menilai keadaan lapangan, tujuannya agar peneliti 

mengenal segala unsur lingkungan sosial, fisik, dan keadaan alam 
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serta peneliti dapat mempersiapkan diri, mental maupun fisik dan 

segala perlengkapan yang diperlukan. 

e. Menentukan variabel dan sampel penelitian 

f. Menyiapkan perlengkapan penelitian 

2. Tahap Pelaksanaan 

a. Memasuki lapangan 

b. Mengambil serta mengumpulkan data 

c. Mengelola dan menganalisis data 

d. Pelaporan hasil penelitian. 

  



53 

 

BAB IV 

 

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

 

A. Deskripsi Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

Menggunakan Wizer.me 

Langkah-langkah dalam model Problem Based Learning (PBL) 

memiliki peran strategis dalam menumbuhkan dan meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. Proses pembelajaran dimulai dengan 

mengidentifikasi dan memahami permasalahan nyata, yang mendorong 

siswa untuk berpikir kritis serta memunculkan rasa ingin tahu terhadap 

solusi yang mungkin. Selanjutnya, pada tahap pengumpulan informasi dan 

penggalian data, siswa dilatih untuk mencari berbagai sumber pengetahuan 

dan membandingkan alternatif solusi. Tahap berikutnya, yaitu 

pengembangan dan perancangan solusi, menuntut siswa untuk berimajinasi, 

berinovasi, serta menyusun ide-ide baru secara kreatif. Akhirnya, melalui 

evaluasi hasil dan refleksi, siswa menilai efektivitas ide yang telah 

dihasilkan dan memperbaikinya untuk mencapai solusi yang lebih optimal. 

Rangkaian langkah-langkah ini menjadikan PBL sebagai model 

pembelajaran yang mendorong siswa berpikir terbuka, orisinal, dan berani 

bereksperimen dengan gagasan baru. 

Dalam penelitian ini, model PBL diterapkan pada tiga kelas berbeda 

di SDN 05 Bojongbata. Kelas 5A dengan jumlah 31 siswa ditetapkan 

sebagai kelas kontrol, yaitu kelas yang tidak mendapatkan perlakuan model 

PBL dan tetap menggunakan pembelajaran konvensional. Kelas 5B yang 

terdiri atas 29 siswa menjadi kelas eksperimen 1, yaitu kelas yang 
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mendapatkan pembelajaran dengan menggunakan model PBL tanpa 

bantuan media tambahan. Adapun kelas 5C yang berjumlah 29 siswa 

ditetapkan sebagai kelas eksperimen 2, yaitu kelas yang memperoleh 

pembelajaran dengan model PBL yang dipadukan dengan media digital 

Wizer.me sebagai sarana pendukung. Melalui integrasi media digital 

tersebut, siswa diharapkan lebih aktif dalam mengerjakan aktivitas berbasis 

masalah, mengeksplorasi konsep luas bangun datar secara interaktif, serta 

mengembangkan ide-ide kreatif dalam memecahkan permasalahan 

kontekstual yang diberikan guru. Dengan demikian, penerapan langkah-

langkah PBL yang didukung oleh media Wizer.me diharapkan mampu 

secara efektif meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi 

luas bangun datar. 

Penerapan model Problem Based Learning (PBL) pada kelas 

eksperimen dilakukan dengan mengacu pada tahapan pembelajaran berbasis 

masalah yang terstruktur dan sistematis. Proses pembelajaran diawali 

dengan penyajian masalah yang berkaitan dengan materi luas bangun datar, 

di mana siswa dihadapkan pada situasi kontekstual yang menuntut mereka 

untuk berpikir kritis dan kreatif dalam menemukan solusi. Selanjutnya, guru 

mengarahkan siswa untuk memahami permasalahan yang disediakan, baik 

melalui diskusi kelompok maupun analisis mandiri, agar siswa mampu 

mengidentifikasi informasi penting yang dibutuhkan untuk menyelesaikan 

persoalan tersebut. Setelah itu, guru berperan dalam membimbing siswa 

menyusun strategi penyelesaian masalah, termasuk memilih rumus atau 

langkah-langkah yang tepat dalam menghitung luas bangun datar sesuai 
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konteks permasalahan. Tahap berikutnya adalah penyajian hasil 

penyelesaian masalah, di mana siswa mempresentasikan ide dan solusi yang 

telah dikembangkan secara kolaboratif di depan kelas. Akhirnya, proses 

pembelajaran ditutup dengan evaluasi terhadap proses pemecahan masalah, 

baik dari segi ketepatan hasil, kreativitas solusi, maupun kemampuan 

berpikir logis yang ditunjukkan oleh siswa. Melalui rangkaian tahapan ini, 

diharapkan siswa tidak hanya memahami konsep luas bangun datar secara 

mendalam, tetapi juga mampu mengembangkan kemampuan berpikir 

kreatif dalam menghadapi berbagai permasalahan matematika yang 

kompleks. 

Pada tahap awal, guru menyajikan permasalahan yang berkaitan 

dengan materi luas bangun datar. Permasalahan tersebut dirancang agar 

kontekstual dengan kehidupan sehari-hari, sehingga siswa dapat dengan 

mudah menghubungkan konsep matematika dengan situasi nyata. Misalnya, 

guru menghadirkan masalah tentang menghitung luas lahan atau 

menentukan ukuran suatu bangunan sederhana. Tahap ini dilakukan karena 

dalam model Problem Based Learning (PBL), pembelajaran diawali dengan 

permasalahan nyata yang berfungsi sebagai pemicu proses berpikir siswa. 

Melalui penyajian masalah kontekstual, siswa terdorong untuk menemukan, 

menalar, dan mengembangkan ide-ide kreatif dalam mencari solusi, 

sekaligus membantu guru mengidentifikasi pemahaman awal siswa dan 

menumbuhkan motivasi belajar. Dengan demikian, langkah awal ini 

menjadi pondasi penting dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa pada materi luas bangun datar.  
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Gambar 4.1 Penyajian Soal  

Setelah masalah disajikan, guru kemudian mengarahkan siswa untuk 

memahami secara mendalam permasalahan yang diberikan. Siswa diajak 

untuk membaca, menganalisis, serta mendiskusikan informasi yang terdapat 

dalam soal. Selain itu, guru membimbing siswa dalam mengidentifikasi 

pengetahuan awal yang sudah siswa miliki dan informasi tambahan yang 

perlu dicari untuk menyelesaikan masalah. Proses ini penting agar siswa 

tidak hanya sekadar menerima masalah, tetapi juga benar-benar mampu 

menangkap inti permasalahan yang dihadapi. 

 

Gambar 4.2 Pengarahan siswa  

Tahap berikutnya adalah membimbing siswa dalam menyusun 

strategi penyelesaian masalah. Guru memberikan arahan dan pertanyaan 

pemantik yang mendorong siswa untuk memilih metode pemecahan yang 

efektif dan sesuai dengan jenis bangun datar yang ditampilkan dalam 
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permasalahan. Melalui diskusi, siswa dapat bertukar pendapat, menguji ide-

ide yang dimiliki, serta menyusun langkah-langkah penyelesaian yang lebih 

sistematis. 

 

Gambar 4.3 Proses Membimbing siswa 

Setelah strategi penyelesaian dirumuskan, siswa kemudian 

menyajikan hasil pemecahan masalah yang telah mereka kerjakan. Pada 

kelas eksperimen yang menggunakan media Wizer.me, penyajian hasil 

dilakukan melalui pengerjaan lembar kerja digital interaktif yang dapat 

diakses dengan mudah oleh seluruh siswa. Hasil pekerjaan siswa kemudian 

ditampilkan dan dianalisis bersama, sehingga memungkinkan adanya 

diskusi kelas untuk membandingkan serta menilai strategi pemecahan yang 

paling tepat dan efisien. 

 

Gambar 4.4 Proses Penyelesaian Masalah 
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Tahap terakhir adalah evaluasi terhadap proses pemecahan masalah. 

Guru bersama siswa melakukan refleksi terhadap langkah-langkah yang 

ditempuh, menilai ketepatan jawaban, serta mempertegas kembali konsep 

luas bangun datar yang telah dipelajari. Evaluasi ini tidak hanya 

menekankan pada jawaban akhir, tetapi juga pada cara berpikir dan strategi 

yang digunakan dalam mencapai solusi. Dengan demikian, melalui 

penerapan pembelajaran berbasis masalah yang sistematis, kemampuan 

berpikir kreatif siswa diharapkan dapat berkembang secara optimal. 

 

Gambar 4.5 Proses Evaluasi  

Dikarena desain penelitian yang digunakan adalah posttest-only 

control group design, maka setelah seluruh kelas (kontrol, eksperimen 1, 

dan eksperimen 2) diberikan perlakuan sesuai dengan peranannya masing-

masing, dilaksanakan posttest. Instrumen posttest terdiri dari enam butir 

soal yang disusun untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif siswa pada 

materi luas bangun datar. Hasil dari posttest ini menjadi dasar untuk 

mengetahui adanya perbedaan tingkat kemampuan berpikir kreatif antar 

kelas, baik kelas kontrol maupun kelas eksperimen yang memperoleh 

perlakuan berbeda. 



59 
 

 

 

B. Deskripsi Data Pemahaman Konsep 

Penelitian ini menggunakan desain Posttest-Only Control Group 

Design, sehingga data yang diperoleh berasal dari hasil posttest dan 

observasi terhadap peserta didik kelas V. Data tersebut menjadi dasar untuk 

mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran terhadap kemampuan 

berpikir kreatif siswa pada materi luas bangun datar. Adapun hasil dari 

perolehan data penelitian disajikan pada bagian berikut: 

1. Hasil Posttest 

Posttest dalam penelitian ini bertujuan untuk mengukur hasil 

belajar siswa pada setiap kelas yang mendapatkan perlakuan berbeda 

dalam proses pembelajaran. Pada kelas 5A diterapkan metode 

pembelajaran konvensional, kelas 5B menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL), sedangkan kelas 5C 

menerapkan model PBL dengan bantuan media Wizer.me. Adapun hasil 

posttest kemampuan berpikir kreatif siswa dari setiap kelasnya: 

Tabel 4. 1 Hasil Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Kelas 
Jumlah 

Siswa 

Nilai 

Tertinggi 

Nilai 

Terendah 
Rata-Rata 

Std. 

Deviation 

5A 31 85 51 74,39 12,285 

5B 29 98 48 75,17 11,551 

5C 29 98 50 79,03 11,099 

(Sumber: Data primer diolah, 2025) 
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Gambar 4.6 Perbandingan Hasil Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Dari Gambar 4.6 dapat di ketahui bahwa pada kelas 5A terdapat 

31 siswa dengan nilai rata-rata 74,39, sedangkan pada kelas 5B terdapat 

29 siswa dengan nilai rata-rata 75,17, dan pada kelas 5C terdapat 29 

siswa dengan nilai rata-rata 79,03. Dapat dilihat dari table tersebut 

adanya perbedaan pada rata-rata, nilai tertinggi, dan nilai terendah pada 

setiap kelasnya. 

C. Hasil Pengujian Data dan Hipotesis 

Pengujian data dan hipotesis dilakukan untuk membuktikan 

kebenaran asumsi penelitian serta mengetahui perbedaan signifikan antar 

kelompok perlakuan. Hasil pengujian disajikan pada bagian berikut: 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas pada penelitian ini dilakukan menggunakan 

rumus liliefors dengan taraf nyata 5%. Kriteria pengujian adalah apabila 

nilai sig. ≤ 0,05, maka data dinyatakan berdistribusi normal, sedangkan 

apabila sig. > 0,05, maka data tidak terdistribusi dengan normal. 
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Tabel 4. 2 Hasil Uji Normalitas 

Kelas 
Nilai Signifikansi 

Kesimpulan 
α Sig. 

5A 0,05 0,200 Normal 

5B 0,05 0,200 Normal 

5C 0,05 0,081 Normal 

 

Tabel tersebut menunjukkan hasil uji normalitas data pada tiga 

kelas, yaitu 5A, 5B, dan 5C. Dengan taraf signifikansi (α) sebesar 0,05, 

diperoleh nilai signifikansi (Sig.) untuk kelas 5A sebesar 0,200, kelas 

5B sebesar 0,200, dan kelas 5C sebesar 0,081. Karena semua nilai 

signifikansi lebih besar dari α (0,05), maka data pada ketiga kelas 

tersebut dapat disimpulkan berdistribusi normal. Dengan demikian, 

data dari ketiga kelas memenuhi asumsi normalitas dan dapat 

digunakan untuk analisis statistik parametrik selanjutnya. 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data 

penelitian homogen atau tidak. Pada penelitian ini, kriteris 

pengujiannya adalah apabila nilai Sig. > 0,05 maka data dinyatakan 

homogen, sedangkan apabila Sig. ≤ 0,05 maka data dinyatakan tidak 

homogen. 

Tabel 4. 3 Hasil Uji Homogenitas 

Levene Statistic Df1 Df2 Sig. 

0,664 2 86 0,518 
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Tabel tersebut menghasilkan nilai Sig. 0,518 > 0,05, maka dapat 

disimpulkan bahwa data memiliki varians yang homogen antar 

kelompok. 

3. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya 

perbedaan yang signifikan pada setiap kelompok perlakuan. Analisis 

yang digunakan adalah satu jalur (One-Way ANOVA). Kriteria 

pengujian ditentukan berdasarkan nilai signifikansi, apabila Sig. > 0,05 

maka H0 diterima yang berati tidak terdapatnya perbedaan signifikan, 

sedangkan apabila Sig. < 0,05 maka H0 ditolak yang berarti terdapat 

perbedaan signifikan.  

Tabel 4. 4 Hasil Uji Hipotesis 

 
Sum of 

Squares 
df 

Mean 

Square 
F Sig. 

Between 

Groups 
607,088 2 303,544 4,042 0,021 

Within Groups 6457,855 86 75,091   

Total 7064,944 88    

 

Pada tabel 4.6 nilai signifikansi sebesar 0,021 yang mengartikan 

bahwa nilai Sig. < 0,05, maka H0 ditolak dan dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan anatara ketiga kelompok 

tersebut. Dimana kelas 5C (kelas eksperimen) menunjukkan rata-rata 

tertinggi dibandingkan kelas lainnya. 
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BAB V 

 

PEMBAHASAN 

 

Dari hasil penelitian di atas terdapat perbedaan yang signifikan pada 

kemampuan siswa dalam berpikir kreatif anatara kelas kontrol, kelas eksperimen 

dengan model pembelajaran PBL dan kelas eksperimen dengan pembelajaran PBL 

berbantu Wizer.me. Rata-rata nilai kelas eksperimen berbantu Wizer.me adalah 

yang tertinggi dari kelas lainnya. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 

penerapan PBL berbantu Wizer.me berpengaruh positif terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi luas bangunan datar. Hal tersebut 

dikarenakan dengan menggunakan model PBL siswa tidak hanya menerima 

penjelasan dari guru melainkan juga dapat mencari tahu konsepnya melalu 

pemecahan masalah yang nyata. Langkah-langkah yang dilalui yaitu 

mengorentasikan masalah, mengorganisasikan peserta didik belajar, membimbing 

dalam mengekspor baik individu dan kelompok, membantu dalam 

mengembangkan jawaban dari permasalahan dan membantu dalam menganalisis 

serta mengevaluasi permasalahan. Langkah tersebut secara langsung dapat melatuh 

aspek fluency (kelancaran), flexibility (keluwesan), originality (keunikan), dan 

elaboration (perincian ide) yang menjadi indikator berpikir kreatif. 

Pengaruh positif dari pembelajaran PBL ini muncul dikarenakan dalam proses 

nya terdapat kegiatan eksplorasi ide dan diskusi terbuka yang memberi ruang untuk 

siswa dapat mengembangkan ide tanpa batas. Sementara peran Wizer.me sebagau 

alat bantu, mengoptimalkan efektivitas pembelajaran PBL. Dengan menjadi media 
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pembelajaran digital yang menarik dan kreatif, menampilkan gambar dan vidio. 

Fitur-fitur pada Wizer.me dapat membantu siswa belajar secara visual dan mandiri 

sehingga memotivasi siswa untuk berpartisipasi. Pengaruh yang signifikan pada 

pembelajaran PBL berbantu Wizer.me ada dikarenakan kombinasi antara 

pembelajaran berbasis masalah yang menantang dan media digital yang membantu 

eksplorasi ide siswa.  

 Temuan ini sejalan dengan penelitian Putri dan Yuliati (2022) yang 

menunjukkan bahwa media digital interaktif meningkatkan keterlibatan siswa dan 

mendorong lahirnya ide-ide baru. Demikian pula, Gunawan dkk. (2022) 

menegaskan bahwa kombinasi PBL dengan teknologi memperkaya diskusi, 

memperluas wawasan siswa, dan menghasilkan solusi yang lebih variatif. Artinya, 

integrasi PBL dengan Wizer.me dapat mengoptimalkan proses pembelajaran kreatif 

dengan menekankan partisipasi aktif siswa. 

Setelah dilakukan analisis data, diperoleh hasil uji One Way ANOVA dengan 

nilai signifikansi sebesar 0,021 (< 0,05). Artinya terdapat perbedaan rata-rata 

kemampuan berpikir kreatif yang signifikan antara ketiga kelas, yaitu kelas kontrol, 

kelas eksperimen dengan model PBL, dan kelas eksperimen dengan model PBL 

berbantu Wizer.me. Kelas kontrol memperoleh rata-rata terendah, sedangkan kelas 

eksperimen dengan berbantu Wizer.me memperoleh rata-rata tertinggi. Dengan 

demikian, dapat dipastikan bahwa penerapan PBL, khususnya dengan integrasi 

media Wizer.me, berpengaruh signifikan dalam meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. 
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Hasil penelitian ini konsisten dengan penelitian sebelumnya. Fadilah (2019) 

menyatakan bahwa PBL mampu meningkatkan hasil belajar matematika siswa SD 

melalui pembelajaran berbasis masalah pecahan. Penelitian Annurul Iqbal juga 

menunjukkan adanya pengaruh positif PBL terhadap hasil belajar matematika siswa 

kelas V. Selain itu, Novelita & Darmansyah (2022) melaporkan bahwa penerapan 

PBL membuat siswa lebih antusias, percaya diri, dan aktif dalam pembelajaran. 

Kesamaan temuan ini memperkuat bukti bahwa PBL memang relevan digunakan 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Temuan penelitian memberikan implikasi penting bagi dunia pendidikan. 

Pertama, guru perlu mengembangkan variasi model pembelajaran yang 

menekankan pada aktivitas berpikir tingkat tinggi, salah satunya melalui PBL. 

Kedua, pemanfaatan media digital seperti Wizer.me harus terus didorong karena 

terbukti mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Ketiga, 

keberhasilan pembelajaran yang tidak hanya ditentukan oleh penguasaan materi, 

tetapi juga oleh kemampuan siswa dalam berpikir kreatif, kolaboratif, dan 

komunikatif. 
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BAB VI 

 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL) berbantu media Wizer.me berpengaruh positif terhadap 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi luas bangun 

datar kelas V SDN 05 Bojongbata. Hal ini ditunjukkan dengan adanya 

perbedaan hasil posttest antara kelas kontrol, kelas eksperimen 1 (PBL tanpa 

media), dan kelas eksperimen 2 (PBL berbantu Wizer.me), di mana kelas 

eksperimen 2 memperoleh rata-rata nilai yang lebih tinggi dibandingkan dua 

kelas lainnya. Selain itu, hasil observasi juga menunjukkan bahwa siswa 

yang belajar dengan bantuan media Wizer.me lebih aktif, termotivasi, serta 

mampu menampilkan indikator berpikir kreatif seperti fluency, flexibility, 

originality, dan elaboration. Dengan demikian, integrasi model PBL dengan 

media Wizer.me dapat menjadi alternatif pembelajaran inovatif untuk 

mengembangkan kreativitas siswa dalam memahami konsep matematika. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Pengaruh Model 

Pembelajaran Problem Based Learning Berbantu Media Wizer.me terhadap 

Kemampuan Berpikir Kreatif pada Materi Luas Bangun Datar Kelas V SDN 

05 Bojongbata, penulis menyampaikan beberapa saran sebagai berikut: 
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1. Guru disarankan untuk mengintegrasikan model pembelajaran PBL 

dengan media digital seperti Wizer.me dalam pembelajaran matematika, 

karena terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan 

mendorong mereka untuk berpikir kreatif. Guru juga perlu melakukan 

variasi soal dan memberikan ruang diskusi agar siswa dapat 

mengeksplorasi berbagai ide penyelesaian. 

2. Siswa hendaknya memanfaatkan kesempatan belajar dengan aktif 

berpartisipasi dalam diskusi, mengerjakan lembar kerja interaktif, serta 

berani mencoba berbagai strategi dalam menyelesaikan soal. Hal ini 

akan melatih siswa untuk lebih fleksibel, orisinal, dan kreatif dalam 

berpikir. 

3. Sekolah dapat menjadikan hasil penelitian ini sebagai dasar dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis teknologi. Penyediaan 

sarana prasarana seperti jaringan internet yang stabil dan perangkat 

digital menjadi penting agar pembelajaran berbantu media interaktif 

dapat berjalan optimal. 

4. Penelitian berikutnya dapat memperluas kajian dengan menerapkan 

model PBL berbantu media Wizer.me pada materi lain atau jenjang 

yang berbeda untuk melihat konsistensi pengaruhnya. Selain itu, 

penelitian dapat menambahkan variabel lain seperti motivasi belajar 

atau hasil belajar kognitif agar memberikan gambaran lebih 

menyeluruh tentang efektivitas model ini. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 2 Surat Keterangan Selesai Penelitian 
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Lampiran 3 Modul Ajar Model Problem Based Learning (PBL) 

  MODUL AJAR MATEMATIKA 

A. INFORMASI UMUM   

Nama Penyusun Najwa Miladia Hadiyani  

Institusi  SDN 05 Bojongbata  

Mata Pelajaran Matematika  

Topik  Bangun Datar  

Materi Pokok  Luas bangun datar   

Jenjang Sekolah  Sekolah Dasar  

Fase / Kelas  C / V 

Tahun Pelajaran  2024 / 2025 

Semester  2 ( Genap )  

Alokasi Waktu 2JP x 35 menit  

Model Pembelajaran  Problem Based Learning  

Metode  Tanya jawab, diskusi kelompok, penugasan  

Jumlah Peserta Didik  31  

Profil Pelajar Pancasila  1. Bergotong-royong 

2. Kreatif 

Alat dan Media   Wizer.me (LKPD “ Lapangan Impianku dari 

Bangun Datar” ) 

 Laptop  

 Proyektor  

B. KOMPETENSI AWAL  

 Peserta didik memahami satuan panjang cm, m, dan mm. 

 Peserta didik mangenal ciri-ciri bangun datar persegi, persegi panjang, 

segitiga dan jajargenjang. 

 Peserta didik memahami konsep luas secara umum. 

C. KOMPONEN INTI 

1. Capaian Pembelajaran (CP)  

Pada akhir fase C peserta didik dapat menghitung keliling dan luas berbagai 

bangun datar ( segitiga, segiempat, dan segi banyak ) serta gabungannya, 
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memahami karakteristik bangun datar, serta mengidentifikasi dan mengonstruksi 

bangun ruang dan gabungannya.  

2. Tujuan Pembelajaran  

1 Peserta didik mampu menjelaskan konsep luas bangun datar persegi, 

persegi panjang, segitiga dan jajargenjang.   

2 Menggunakan informasi dalam soal kontekstual untuk memecahkan 

masalah yang berkaitan dengan luas bangun datar.  

3 Mengembangkan kreativitas dalam membuat desain atau solusi dari 

masalah kehidupan sehari-hari. 

4 Menyajikan hasil diskusi dan solusi dalam bentuk presentasi/tulisan.  

3. Pemahaman Bermakna  

Peserta didik dapat menyelesaikan masalah sehari hari yang berkaitan dengan 

bangun datar secara kreatif  

4. Kegiatan Pembelajaran  

A. Kegiatan Awal ( 15 Menit ) 

1 Peserta didik menjawab salam dari guru  

2 Peserta didik berdoa bersama sebelum memulai pelajaran 

3 Guru mengkondisikan kelas dan memastikan peserta didik siap untuk 

belajar  

4 Guru memeriksa kehadiran peserta didik  

5 Peserta didik dan guru menyanyikan lagu “Indonesia Raya”  

6 Guru membuka pembelajaran  

7 Guru mengecek kesiapan belajar peserta didik  

8 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran  

9 Guru mengaitkan materi dari pertemuan sebelumnya (apersepsi)  

            "Anak-anak, kemarin kita sudah belajar mengenal berbagai 

bangun datar seperti persegi, persegi panjang, segitiga, dan 

lingkaran. Kalian pasti masih ingat bagaimana cara 

menghitung keliling dari bangun-bangun tersebut, bukan? 



75 
 

 

 

Hari ini, kita akan melanjutkan pembelajaran kita dengan 

mempelajari bagaimana cara menghitung luas dari bangun datar 

tersebut. Kalau keliling digunakan untuk mengetahui panjang 

sisi luar suatu bangun, maka luas digunakan untuk mengetahui 

seberapa besar bidang di dalamnya. Kira-kira, kalau kita ingin 

memasang ubin di lantai, yang perlu dihitung itu keliling atau 

luas, ya?" 

10 Guru memberikan pertanyaan pemantik dengan permainan “tebak 

bentuk” 

 Guru menyiapkan beberapa potongan kertas berbentuk bangun 

datar (bisa persegi, segitiga, lingkaran, persegi panjang, jajar 

genjang) 

 Guru menyembunyikan dan memberi petunjuk secara bertahap, 

misalnya :  

“ Aku punya 4 sisi yang sama panjang dan 4 sudut siku-siku, 

siapakah aku?” 

“Aku hanya punya satu sisi lengkung, tanpa sudut, Siapa aku ?” 

 Siswa menebak nama bangun datarnya  

 Guru menunjukkan bentuknya setelah ditebak  

B. Kegiatan Inti (45 menit) 

FASE 1 : Orientasi masalah Mengamati dan Menanya  

 Guru menampilkan pemasalahan kontekstual. Permasalahan kontekstual 

yang disajikan guru adalah mengenai pembangunan taman bermain di 

lingkungan sekolah. Siswa diminta berperan sebagai “tim perancang 

taman” yang harus menyusun rancangan bentuk taman dengan bagian-

bagian tertentu (lapangan, jalan setapak, tempat duduk) yang terdiri dari 

berbagai bangun datar. Siswa harus menentukan bentuk-bentuk yang 

akan digunakan dan menghitung luasnya, agar perencanaan 

pembangunan taman sesuai dengan luas lahan yang tersedia.  
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 Guru menayangkan lantai keramik dengan bentuk bangun datar. Peserta 

didik Menyimak tayangan gambar berikut.  

  

 Pertanyaan pemantik :  

1 “Apakah kalian tahu, bagaimana kita bisa menghitung luas suatu 

area? Sebutkan sebanyak mungkin cara untuk menghitung luas 

suatu area!” (Flexibility) 

2 “Berdasarkan gambar, ubin membentuk bangun datar apa?” 

Bisakah kalian menyebutkan benda disekitar kalian yang 

berbentuk seperti ubin tersebut?” (Fluency) 

 Siswa menjawab secara bebas dan masuk ke kelompok kecil (3-4 orang)  

 Guru memberi penguatan terhadap  jawaban siswa. 

 Guru membagikan tautan wizer.me berisi pengantar soal masalah 

konstektual  

: https://app.wizer.me/learn/BNBT5X 

 Peserta didik mengerjakan masalah konstektual menggunakan laptop   

FASE 2 : Mengorganisasi dan Merencanakan  

 Siswa menganalisis soal dalam wizer.me seperti : “Buatlah rancangan 

desain untuk taman sekolahmu dengan bentuk bangun datar kombinasi 

yang belum pernah kamu lihat”. (Originality)  

 Siswa mendiskusikan informasi yang diketahui, apa yang harus dicari dan 

rumus apa yang digunakan. (Elaboration)  

 Menuliskan strategi solusi di wizer.me  

https://app.wizer.me/learn/BNBT5X
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FASE 3 : Menyelidiki dan Menyelesaikan Masalah  

 Siswa menyelesaikan tantangan menghitung luas dari bangun datar yang 

dirancang 

 Menjelaskan proses perhitungan (Wizer.me atau lembar kerja)  

 Guru berkeliling sebagai fasilitator, memberi umpan balik  

FASE 4 : Mengembangkan dan Menyajikan Hasil  

 Setiap kelompok memperesentasikan solusi/desain taman atau lantai 

mereka, lengkap dengan langkah perhitungannya.  

 Kelompok lain memberikan pertanyaan dan saran  

FASE 5 : Menganalisis dan Mengevaluasi  

 Guru memberi umpan balik formatif, lalu meminta siswa merefleksi di 

wizer.me :  

1 “Apa yang kamu pelajari?”  

2 “Apa yang paling menantang?” 

3 “Bagaimana kamu mengatasi tantangan itu?” . 

C. Kegiatan Penutup ( 10 Menit ) 

 Peserta didik bersama guru membuat kesimpulan hasil belajar pada 

pertemuan ini  

 Peserta didik mengerjakan soal evaluasi untuk diambil penilaian  

 peserta didik menjelaskan hal-hal yang sudah dipahami dan hal-hal yang 

belum dipahami (Refleksi)  

 Guru menyampaikan apresiasi atas kerjasama dan semangat peserta didik 

dalam belajar ( Apresiasi)  

 Guru menutup pembelajaran dengan berdoa bersama sesuai 

kepercayaannya masing-masing  

5. Asesmen  

a Jenis Asesmen  

1) Asessmen Formatif ( Hasil Lembar Kerja Peserta didik ) 

b Bentuk Asesmen  

1) Sikap (Profil Pelajar Pancasila ) : Observasi  

2) Pengetahuan : Tes Tertulis  



78 
 

 

 

6. Pengayaan dan Remidial  

1 Pengayaan 

Peserta didik dengan nilai rata-rata akan diberi kesempatan menampilkan 

hasil proyek pada pameran mini bangun datar di kelas atau dipublikasikan 

melalui wizer.me. 

2 Remidial   

Peserta didik remidial akan mengikuti tes ulang singkat berbasis latihan 

kontekstual untuk memastikan penguasaan konsep dasar.  

7. Lampiran  

1 LKPD “Lapangan Impian dari Bangun Datar”  

2 Kisi-kisi Soal Evaluasi  

3 Soal Evaluasi  

8. Glosarium  

 Bangun datar adalah Bangun dua dimensi yang memiliki panjang dan 

lebar, tetapi tidak memiliki tinggi. Contohnya : persegi, segitiga, dan 

jajargenjang  

 Persegi adalah bangun datar yang memiliki empat sisi sama panjang dan 

empat sudut siku-siku  

 Persegi panjang adalah bangun datar dengan dua pasang sisi sejajar yang 

panjangnya tidak sama dan empat sudut siku-siku  

 Segitiga adalah bangun datar yang memiliki tiga sisi dan tiga sudut  

 Jajargenjang adalah bangun datar yang memiliki dua pasang sisi yang 

sejajar dan sama panjang  

 Luas adalah ukuran besar suatu permukaan bidang, dihitung dengan 

satuan persegi  

 Keliling adalah jumlah panjang semua sisi luar dari suatu bangun datar  

 Simetri lipat adalah jumlah lipatan yang dapat membagi bangun datar 

menjadi dua bagian yang sama besar  

 Kontekstual adalah berkaitan dengan kehidupan nyata atau situasi sehari-

hari  
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 Problem Based Learning adalah model pembelajaran yang menggunakan 

masalah nyata sebagai konteks untuk belajar konsep dan keterampilan  

 Wizer.me adalah platform digital untuk membuat lembar kerja interaktif 

yang dapay diakses online  

 Profil Pelajar Pancasila adalah karakter siswa yang mencerminkan nilai-

nilai pancasila, seperti gotong royong kreatif, kritis, mandiri, dll 
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1. Asesmen Formatif ( Hasil Lembar Kerja Peserta didik )  

Aktivitas Soal Skor Maksimal 

1 Menurutmu, mengapa kita perlu menghitung luas dalam kehidupan sehari-hari? 10 

2 Hitung luas bangun datar berikut !  

 Persegi dengan sisi 12 cm  

 Persegi panjang dengan panjang 18 cm dan lebar 10 cm  

 Segitiga dengan alas 20 cm dan tinggi 15 cm  

 Jajar genjang dengan alas 25 cm dan tinggi 12 cm  

30 

3 Bangun datar apa saja yang kamu lihat dalam gembar diatas?   10 

4 Rancanglah sebuah taman sekolah sederhana harus menggunakan minimal 3 jenis bangun datar. Buat desain taman 

dengan ukuran maksimal panjang 10 m dan lebar 6 m. Pastikan setiap bangun datar memiliki ukuran yang sesuai dan 

fungsinya jelas! 

25 

5 Jelaskan bagian taman! Bangun datar apa saja yang kamu gunakan? 10 

6 Apa tantangan yang kamu hadapi saat merancang taman? Bagaimana kalian menyelesaikannya?    15 

Total Skor Maksimal 100 Poin 

 

Nilai = ( Skor yang diperoleh )  x 100 

                            100 

 

 

 



81 

 

 

 

No Nama Peserta 

Didik 

Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Total 

Skor 

Nilai 

Akhir 
Menurutmu, 

mengapa kita 

perlu 

menghitung 

luas dalam 

kehidupan 

sehari-hari? 

Hitung luas 

bangun 

datar 

berikut! 

Bangun datar 

apa saja yang 

kamu lihat 

dalam gembar 

diatas?   

Rancanglah 

sebuah taman 

sekolah 

sederhana harus 

menggunakan 

minimal 3 jenis 

bangun datar. 

Buat desain 

taman dengan 

ukuran maksimal 

panjang 10 m dan 

lebar 6 m. 

Pastikan setiap 

bangun datar 

memiliki ukuran 

yang sesuai dan 

fungsinya jelas! 

Jelaskan bagian 

taman! Bangun 

datar apa saja 

yang kamu 

gunakan? 

Apa tantangan 

yang kamu 

hadapi saat 

merancang 

taman? 

Bagaimana 

kalian 

menyelesaikann

ya?    

1          

2          

3          

4          

5          

6          

7          

8          

9          

10          
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2. Asesmen Sikap  

a. Teknik Penilaian      : Observasi  

b. Instrumen Penilaian : Penilaian sikap 

c. Karakter                    : Gotong Royong, Kreatif 

d. Contoh Instrumen     :  

Aspek yang Dinilai Nilai Kategori Indikator 

Gotong Royong 4 Sangat Baik  Selalu aktif bekerja sama dan membagi tugas secara 
adil  

 Sering membantu anggota lain tanpa diminta  

 Membangun suasana kerja kelompok yang positif  

3 Baik  Bekerja sama dengan baik dan mau membantu jika 

diminta 

 Terlibat dalam diskusi kelompok dan mendukung 
teman  

2 Cukup  Kadang berpartisipasi tetapi kurang konsisten 

 Cenderung fokus pada tugas sendiri tanpa peduli 
kelompok  

1 Kurang  Tidak menunjukkan semangat kerja sama  

 Menarik diri dari aktivitas kelompok  

Kreatif 4 Sangat 

Kreatif 
 Menyampaikan ide orisinal dan solutif secara konsisten  

 Mampu membuat desain yang unik dan berbeda dari 
kelompok lain  

 Mengembangkan ide sendiri dan kelompok secara aktif  

3 Kreatif  Menyampaikan ide yang relevan dan logis 

 Mampu berkontribusi dalam mencari solusi  

 Berani mencoba pendekatan baru 

2 Cukup 

Kreatif 
 Memberikan ide, namun  masih terbatas atau mengikuti 

orang lain 

 Kurang eksploratif, namun tetap berpartisipasi  

1 Kurang 

Kreatif 
 Tidak menunjukkan upaya untuk menyampaikan ide  

 Pasif dan hanya mengikuti keputusan kelompok tanpa 
kontribusi  
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No Nama Peserta 

didik 

Skor Gotong 

Royong 

Skor Kreatif Jumlah Nilai Rata-

rata 

4 3 2 1 4 3 2 1 

1            

2            

3            

4            

5            

 

Nilai Rata-rata = ( Skor Kreatif + Skor Gotong Royong ) 

2 
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3. Asesmen Pengetahuan  

a. Teknik Penilaiaian : Tes Essay  

b. Instrumen Penilaian : Penilaian Pengetahuan  

c. Karakter : Mampu Mengerjakan Latihan soal  

d. Contoh Instrumen :  

No Kategori Deskripsi Penilaian Skor 

1 Sangat Kreatif  Jawaban sangat orisinal, bukan hasil 
meniru 

 Menampilkan pemikiran yang unik dan 
logis 

 Menggunakan pendekatan yang tidak biasa 

tapi tepat (misalnya cara menghitung, 

desain, atau alasan)  

 Gambar dan perhitungan jelas dan menyatu 
dengan penjelasan   

4 

2 Kreatif  Jawaban orisinal dan logis  

 Menjawab dengan pemikiran sendiri, 
meskipun belum sangat mendalam 

 Gambar atau solusi cukup tepat dan 
mendukung penjelasan   

3 

3 Cukup Kreatif  Jawaban masih umum atau mengikuti 
contoh yang biasa 

 Ada upaya berpikir mandiri, tapi masih 
terbatas atau belum konsisten 

 Penjelasan kurang menyatu dengan 

perhitungan atau gambar kurang jelas   

2 

4 Kurang kreatif  Jawaban terkesan meniru atau asal-asalan  

 Tidak menunjukkan pemikiran sendiri  

 Tidak menyertakan gambar / perhitungan 
padahal diminta  

1 
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No Nama 

peserta didik 

Soal 

No 1 

Soal 

No 2 

Soal 

No 3 

Soal 

No 4 

Total 

Skor 

Nilai 

Akhir 

Kategori 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

 

 Jumlah Soal = 4  

 Skor Maksimal per soal = 4 poin  

 Total Skor Maksimal    = 16 poin  
 

Nilai Akhir = ( Total Skor )  x 100 

  16 
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Lampiran 4 LKPD “LAPANGAN IMPIANKU” 

 (Link Preview LKPD di Wizer.me : https://app.wizer.me/learn/BNBT5X  

 

             

 

 

https://app.wizer.me/learn/BNBT5X
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Lampiran 5 Kisi-Kisi Soal 

KISI-KISI SOAL & SOAL EVALUASI BANGUN DATAR 

 

CP: Pada Akhir fase C peserta didik dapat menghitung keliling dan luas berbagai bangun datar (Segitiga, Segiempat, dan Segi 

banyak) serta gabungannya, memahami karakteristik bangun datar, serta mengidentifikasi dan mengonstruksi bangun ruang 

dan gabungannya.  

TP: 1. Menjelaskan dan mengidentifikasi sifat-sifat bangun datar (jumlah sisi, sudut, simetri, dan kesebangunan). 

2. Menghitung keliling dan luas bangun datar (persegi, persegi panjang, segitiga, trapesium, jajargenjang) dengan tepat. 

3. Menyelesaikan masalah kontekstual yang melibatkan perhitungan keliling dan luas bangun datar. 

4. Mendesain gabungan bangun datar dan menentukan keliling serta luasnya. 

5. Menyampaikan penalaran secara kreatif dan logis melalui desain, gambar, dan soal cerita yang melibatkan konsep luas. 

 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

ATP Indikator Butir 

Soal 

Soal Pembahasan Skor 

Fluency, 

Fleksibility, 

Siswa dapat 

mendesain motif 

Menyusun pola 

ubin 

Kamu diminta membuat motif 

ubin lantai yang unik. Setiap 

Soal Nomer 1 

Jawaban :  

 Ubin I  

4 
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Originality, 

Elaborasi  

ubin 

menggunakan 4 

jenis bangun 

datar berbeda. 

menggunakan 

sifat bangun 

datar   

motif ubin harus tersusun dari 

minimal 4 jenis bangun datar 

yang berbeda. Buatlah 

minimal 4 motif ubin dengan 

bentuk pola yang berbeda-

beda, gambarkan, dan jelaskan 

alasannya! 

 

 
Alasan: saya membuat ubin ini karena bentuk 

persegi dan belah ketupatnya bisa di susun 

rapi. 

 Ubin II  

 
Alasan : saya memilih bentuk ini karena ada 

peregi besar diluar dan persegi kecil didalam. 

Jadi kelihatan seperti bertingkat dan bisa jadi 

hiasan lantai yang indah. 

 Ubin III  

 
Alasan : saya mendesain ubin ini dengan 

menaruh lingkaran di tengah supaya keliatan 

unik. Bentuk segitiga di sekelilingnya bisa 

menyatu kalau disusun banyak ubin. 

 Ubin IV  
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Alasan : saya membuat bentuk segi banyak di 

tengah supaya ubinnya tidak membosankan. 

Kalau disusun berjajar, hasilnya seperti pola 

bintang. 

Fluency, 

Fleksibility, 

Originality, 

Elaborasi 

Siswa dapat 

merancang 

mainan 

sederhana 

berbasis 

gabungan 3 

bangun datar.   

Merancang 

mainan dengan 

gabungan dari 

bangun datar     

Jika kamu diminta merancang 

mainan yang tersusun dari 

gabungan minimal 3 bangun 

datar, mainan seperti apa yang 

kamu buat? Buatlah minimal 4 

mainan yang berbeda, 

Gambarkan dan jelaskan 

alasannya! 

Jawaban 

 Rancangan 1 (layang-layang)  

  
Alasan: Aku memilih layang-layang karena 

bentuknya mudah dibuat dari bangun datar. 

Layang-ayang juga bisa dimainkan di luar 

rumah dan  bisa terbang tinggi di udara  

 Rancangan 2 (Robot kertas) :  

 
Alasan: aku memilih robot kertas karena aku 

suka robot. Bentuknya lucu dan bisa dibuat 

dari kotak-kotak dan lingkaran.  

 Rancangan 3 (Mobil-mobilan)  

 

4 
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Alasan: aku memilih mobil-mobilan karena 

bisa didorong main bareng teman. Bentuknya 

dari persegi panjang dan lingkaran untuk 

rodanya.  

 Rancangan 4 (Kapal Kertas) 

  
Alasan: aku memilih kapal kertas karena bisa 

dimainkan di air, misalnya di bak mandi atau 

selokan. Bentuknya dari segitiga  dan persegi 

panjang. Jadi, gampang dilipat.  

 

Fluency, 

Fleksibility, 

Originality, 

Elaborasi 

Siswa dapat 

membuat dan 

menyelesaikan 

oal cerita yang 

melibatkan 

perhitungan luas 

bangun datar.  

Membuat soal 

cerita sendiri 

terkait luas 

bangun datar    

Buatlah soal cerita sendiri 

yang melibatkan perhitungan 

luas bangun datar minimal 4 

soal cerita! Serta jelaskan 

alasanya! 

Jawaban :  
1. Sebuah kamar tidur berbentuk persegi yang 

memiliki panjang sisi 4 meter. Jika pak budi ingin 

memasang karpet diseluruh lantai kamar, berapa luas 

karpet yang dibutuhkan? 

Alasan: karena karpet kamar perlu dihitung luasnya 

agar tau ukurannya   

2. Ibu membuat hiasan dinding berbentuk segitiga 

siku-siku. Panjang alas hiasan tersebut 30 cm dan 

tingginya 40 cm. Berapa luas hiasan dinding yang 

dibuat ibu?  

Alasan: hiasan dinding berbentuk segitiga dibuat 

untuk dekorasi  

4 
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3. Sebuah taman kota memiliki kolam air mancur 

berbentuk lingakaran dengan jari-jari 7 meter. Beraoa 

luas permukaan kolam tersebut yang akan dihias 

dengan lampu?  

Alasan: kolam lingkaran dihias lampu sehingga perlu 

luas permukaan  

4. Pak Lukman memiliki sebidang tanah berbentuk 

trapesium. Sisi sejajar tanah tersebut memiliki 

panjang 10 meter dan 14 meter. Jarak antara kedua 

sisi sejajar tinggi adalah 8 meter. Berapa luas total 

tanah yang dimiliki pak lukman?  

Alasan: tanah trapesium di hitung luasnya agar 

pemiliknya tau hasil luas tanahnya  

Fluency, 

Fleksibility, 

Originality, 

Elaborasi 

Siswa dapat 

mendesain motif 

karpet 

menggunakan 4 

jenis bangun 

datar dengan 

pertimbangan 

estetika & fungsi.   

Mendesain motif 

karpet dengan 

bangun datar.   

Jika kamu seorang desainer 

yang diminta mendesain motif 

karpet lantai yang unik dengan 

menggunakan gabungan 

minimal 4 bangun datar. 

Buatlah minimal 3 rancangan 

motif  karpet yang unik, 

gambarkan dan jelaskan 

alasannya! 

 Karpet 1 

  
Alasan: saya membuat karpet ini dengan 

gambar seperti matahari. Menurut saya bagus 

karena terlihat cerah dan bisa jadi hiasan yang 

menarik.  

 Karpet 2 

 

4 
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Alasan: saya memilih karpet ini dengan pola 

garis zig-zag supaya kelihatan berbeda. 

Bentuknya sederhana tapi unik, jadi karpetnya 

tidak membosankan.  

 Karpet 3 

 
Alasan: saya mendesain karpet dengan 

lingkaran kecil ditengah dan belah ketupat 

diluar. Bentuk ini membuat karpet terlihat rapi 

dan indah jika dilihat. 

 Karpet 4  

 

Alasan: saya membuat karpet ini dengan lingkaran 

besar didalam belah ketupat. Saya suka karena 

bentuknya seperti berpola dan bisa dijadikan hiasan 

lantai.  
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Lampiran 6 Lembar Jawaban Posttest 
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Lampiran 7 Lembar Validasi Modul Ajar dan LKPD 
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Lampiran 8 Lembar Validasi Soal Essay  
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Lampiran 9 Hasil Uji Validasi 
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Lampiran 10 Data Nilai Posttest Kelas 5A 

No Nama Nilai Posttest Kategori 

1 A.R. 68 Cukup Kreatif 

2 A.A.R. 68 Cukup Kreatif 

3 A.A.P. 63 Cukup Kreatif 

4 A.S 83 Kreatif 

5 A.T.A 68 Cukup Kreatif 

6 A.A.R. 63 Cukup Kreatif 

7 A. 81 Kreatif 

8 A.G.H.P. 55 Cukup Kreatif 

9 C.T.P.R. 53 Kurang Kreatif 

10 D.A. 85 Sangat Kreatif 

11 D.A. 55 Cukup Kreatif 

12 F.R. 58 Cukup Kreatif 

13 F.D.P. 71 Kreatif 

14 J.M. 66 Cukup Kreatif 

15 J.A.S. 64 Cukup Kreatif 

16 K. 76 Kreatif 

17 L.S.P. 70 Kreatif 

18 M.P.S. 81 Kreatif 

19 M.A.R. 68 Cukup Kreatif 

20 M.R.A.P. 51 Kurang Kreatif 

21 M.A.D. 75 Kreatif 

22 M.R. 68 Cukup Kreatif 

23 N.S.P.J. 75 Kreatif 

24 P.M.F. 63 Cukup Kreatif 

25 P.N.H. 69 Cukup Kreatif 

26 R.E.M.P. 73 Kreatif 

27 R.K.R. 54 Kurang Kreatif 

28 S.S.K. 68 Cukup Kreatif 

29 S.K. 69 Cukup Kreatif 

30 V.P. 63 Cukup Kreatif 

31 Y.M.R. 75 Kreatif 
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Lampiran 11 Data Nilai Posttest Kelas 5B 

No Nama Nilai Posttest Kategori 

1 A.M.A.G. 74 Kreatif 

2 A.H.M. 75 Kreatif 

3 A.N.N. 68 Cukup Kreatif 

4 A. 81 Kreatif 

5 A.A.H. 68 Cukup Kreatif 

6 C.O. 78 Kreatif 

7 D.M.M. 71 Kreatif 

8 E.J. 65 Cukup Kreatif 

9 F. 68 Cukup Kreatif 

10 F. 81 Kreatif 

11 F. 73 Kreatif 

12 F.D.K. 71 Kreatif 

13 H.S. 66 Cukup Kreatif 

14 I.A.H. 66 Cukup Kreatif 

15 K.A.A. 75 Kreatif 

16 K.N.M. 76 Kreatif 

17 L.A. 48 Kurang Kreatif 

18 M.E.A. 73 Kreatif 

19 M.A.Z. 73 Kreatif 

20 M.N.A. 81 Kreatif 

21 P.A.R. 68 Cukup Kreatif 

22 R.M.P. 63 Cukup Kreatif 

23 R.S.P. 75 Kreatif 

24 R.F.A. 83 Kreatif 

25 S.A.S. 83 Kreatif 

26 S.A.S. 63 Cukup Kreatif 

27 S.A.M. 78 Kreatif 

28 V.M.G. 69 Cukup Kreatif 

29 Y.Q. 98 Sangat Kreatif 
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Lampiran 12 Data Nilai Posttest Kelas 5C 

No Nama Nilai Posttest Kategori 

1 A.A.A. 95 Sangat Kreatif 

2 A.P.R. 73 Kreatif 

3 A.A.I. 63 Cukup Kreatif 

4 A.N.P. 70 Kreatif 

5 A.N. 78 Kreatif 

6 A.Z.S. 85 Sangat Kreatif 

7 A.Y.F.A. 64 Cukup Kreatif 

8 A.Z.M. 95 Sangat Kreatif 

9 B.A. 60 Cukup Kreatif 

10 C.K.F. 66 Cukup Kreatif 

11 D.A.F. 58 Cukup Kreatif 

12 E.H.S. 85 Sangat Kreatif 

13 E.R. 75 Kreatif 

14 F.M. 73 Kreatif 

15 F.M. 73 Kreatif 

16 J.B. 70 Kreatif 

17 K.A.N. 75 Kreatif 

18 M.R.R. 73 Kreatif 

19 M.I.H. 65 Cukup Kreatif 

20 M.I.S. 68 Cukup Kreatif 

21 M.I.H. 73 Kreatif 

22 V. 73 Kreatif 

23 N.L. 73 Kreatif 

24 N.K. 75 Kreatif 

25 R.A.A. 98 Sangat Kreatif 

26 R.A.A. 76 Kreatif 

27 R.A.R. 88 Sangat Kreatif 

28 S.A.P. 50 Kurang Kreatif 

29 S.F.A.K. 56 Cukup Kreatif 
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Lampiran 13 Hasil Uji Normalitas 
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Lampiran 14 Hasil Uji Homogenitas 
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Lampiran 15 Hasil Uji Hipotesis 
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