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Masalah dalam penelitian adalah rendahnya kemampuan berpikir kreatif 

khusunya pada pembelajaran Matematika peserta didik kelas V SD Negeri 2 

Gondang Rejo. Tujuan penelitian untuk mengetahui adanya pengaruh 

penggunaan model pembelajaran game based learning berbasis puzzle terhadap 

terhadap kemampuan berpikir kreatif Matematika kelas V SD Negeri 2 Gondang 

Rejo. Metode penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Jenis 

penelitian yaitu eksperimen quasi experiment design dengan desain penelitian 

yang digunakan yaitu nonequivalent control group design. Populasi dalam 

penelitian ini berjumlah 36 peserta didik dengan sampel seluruh anggota 

populasi. Teknik pengambilan sampel penelitian menggunakan teknik sampling 

jenuh. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan teknis tes berupa soal uraian 

dan teknik nontes berupa observasi. Uji hipotesis menggunakan uji regresi linear 

sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan 

model pembelajaran game based learning berbasis puzzle terhadap terhadap 

kemampuan berpikir kreatif Matematika kelas V SD Negeri 2 Gondang Rejo. 
 

 

Kata kunci: kemampuan berpikir kreatif, model game based learning, puzzle 

 



 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

THE EFFECT OF GAME BASED LEARNING BASED  

PUZZLEON CREATIVE THINKING ABILITIES 

 IN MATHEMATICS OF V GRADE V SD 

 

 

 

By 

 

YUANI TRI ASTUTI 

 

 

 
 

The problem in this study was the low creative thinking ability, especially in 

Mathematics learning, among fifth-grade students at SD Negeri 2 Gondang Rejo. 

The purpose of this study was to determine the effect of using a puzzle-based 

learning model on the creative thinking ability in Mathematics of fifth-grade 

students at SD Negeri 2 Gondang Rejo. This study used a quantitative method with 

an experimental approach. The type of research was a quasi-experimental design 

using an unequal control group design. The population in this study consisted of 36 

students, and the sample included all members of the population. The sampling 

technique used was saturated sampling. Data collection techniques were conducted 

using test techniques in the form of essay questions and non-test techniques in the 

form of observation. Hypothesis testing used a simple linear regression test. The 

results of this study indicated that there was an effect of using a puzzle-based 

learning model on the creative thinking ability in Mathematics of fifth-grade 

students at SD Negeri 2 Gondang Rejo. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu proses penting dalam perkembangan individu 

untuk memiliki kemampuan, keterampilan, dan pengetahuan. Pendidikan juga 

dapat menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas yang nantinya 

dapat bersaing di era globalisasi seperti saat ini. Pendidikan juga dapat 

disebut sebagai usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

dan proses pembelajaran yang aktif, karena proses pembelajaran yang aktif 

dapat membantu peserta didik mengembangkan kemampuan berpikir tahap 

tinggi, dan berpikir kreatif. Pendidikan sangat penting untuk 

mengembangkan generasi yang berkontribusi pada tujuan pembangunan 

nasional. Pertumbuhan keterampilan dan pemikiran peserta didik adalah kunci 

untuk mencapai tujuan pendidikan dan mendorong masa depan yang lebih 

maju (Permana, 2016). 

 

Pendidikan juga dapat disebut sebagai usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran yang aktif, karena 

proses pembelajaran yang aktif dapat membantu peserta didik 

mengembangkan kemampuan berpikir tahap tinggi, dan berpikir kreatif. 

Pendidikan merupakan suatu proses penting yang tidak hanya berfungsi 

sebagai sarana transfer ilmu pengetahuan, tetapi juga berperan dalam 

membentuk sikap dan perilaku seseorang agar menjadi pribadi yang 

dewasa dan bertanggung jawab. Pendapat tersebut sejalan dengan Marbun 

dkk., (2018) yang menyatakan pendidikan merupakan upaya pengajaran 

yang dilakukan dalam rangka mendewasakan seseorang cara membentuk 

sikap dan perilakunya. 

Pendidikan di Indonesia saat ini secara formal telah mengadopsi 

Kurikulum Merdeka sebagai landasan utama dalam proses pembelajaran. 
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Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan 

Teknologi Nomor 12 Tahun 2024, Kurikulum Merdeka resmi 

diberlakukan pada jenjang PAUD, Pendidikan Dasar, dan Pendidikan 

Menengah mulai tahun ajaran 2024/2025. Implementasi kurikulum ini 

bertujuan untuk memberikan fleksibilitas kepada satuan pendidikan dan 

pendidik dalam merancang pembelajaran yang lebih konteksual dan 

berpusat pada kebutuhan serta karakteristik peserta didik. 

 

Konsep “Merdeka Belajar” di usung oleh Kurikulum Merdeka, hal ini 

berbeda dengan konsep Kurikulum 2013 yang berarti memberikan 

kebebasan kepada sekolah, pendidik, dan peserta didik untuk berinovasi, 

belajar mandiri, serta kreatif dimana kebebasan ini dimulai dari pendidik 

sebagai penggeraknya (Sherly dkk., 2020). Kemendikbud 

menginformasikan bahwa kompetensi yang harus dimiliki disebut 4C 

meliputi, berpikir kritis dan pemecahan masalah (critical thinking and 

problem solving), berpikir kreatif (creative thinking), berkolaborasi 

(collaboration), dan berkomunikasi (communication) (Arsanti dkk., 

2021). 

 
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang mendapat 

perhatian khusus dalam implementasi Kurikulum Merdeka.Matematika 

merupakan salah satu mata pelajaran yang penting dalam bidang 

Pendidikan sehingga pembelajaran matematika mengalami perkembangan 

yang disesuaikan dengan kebutuhan zaman. Perkembangan zaman saat ini 

mengharuskan agar setiap Peserta didik memiliki kemampuan pemahaman 

matematik dan berpikir kreatif dalam menyelesaikan soal-soal matematika 

yang ada. Sariningsih, (2014) menyatakan bahwa kemampuan 

pemahaman matematika merupakan suatu kekuatan yang harus 

diperhatikan selama proses pembelajaran matematika, terutama untuk 

memperoleh pengetahuan matematika yang bermakna. 

 
Matematika yang diajarkan di sekolah merupakan cabang ilmu yang 

berfokus pada angka, simbol, dan notasi. Secara umum, metode 
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pengajaran matematika selama ini lebih terarah pada bagian perhitungan 

yang berbasis algoritma. Oleh sebab itu, berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa peserta didik pada umumnya mampu melakukan perhitungan 

matematika, tetapi kurang berhasil dalam menerapkan ilmu tersebut dalam 

kehidupan sehari- hari (Muliawan, 2022). Mengenai pengajaran 

matematika, Permendiknas Indonesia No. 23 tahun 2016 menyatakan 

bahwa pelajaran matematika penting untuk diajarkan kepada semua 

Peserta didik di setiap tingkat pendidikan, termasuk SD, SMP, dan SMA, 

sebagai landasan untuk mengembangkan. 

 
Pembelajaran konsep dan kemampuan berpikir kreatif dalam 

matematika di Indonesia masih menghadapi berbagai tantangan serius. 

Menurut informasi dari UNESCO, posisi pendidikan matematika di 

Indonesia adalah peringkat 34 dari 38 negara yang diteliti. Selain itu, 

rendahnya kinerja peserta didik Indonesia dalam matematika terlihat dari 

hasil survei yang dilakukan oleh Pusat Statistik Internasional untuk 

Pendidikan pada tahun 2018. Survei tersebut, Indonesia menduduki 

peringkat 39 di antara 41 negara dalam pengajaran matematika, lebih 

rendah dibandingkan Thailand dan Uruguay. Fenomena ini mungkin 

terjadi karena banyak peserta didik menganggap matematika sebagai 

mata pelajaran yang sukar bahkan menakutkan. Pandangan mereka, 

matematika melibatkan perhitungan yang kompleks dan rumit untuk 

mencapai jawaban, yang menyebabkan munculnya rasa bosan dan 

enggan berfikir (Cendekia, 2022). Hal ini menunjukkan kualitas 

pendidikan Indonesia perlu perbaikan serius terutama dalam 

pembelajaran konsep dan keterampilan berpikir kreatif. 

 

Pembelajaran matematika tidak hanya diarahkan pada penguasaan 

rumus dan algoritma, tetapi juga pada kemampuan peserta didik untuk 

memecahkan masalah dengan cara yang inovatif dan kreatif. Menurut 

Kartikasari dkk. (2024), pembelajaran Matematika menitikberatkan 

pada proses pemecahan masalah yang mengaitkan pengetahuan awal 

peserta didik dengan materi baru yang dipelajari. Pembelajaran 
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Matematika ini mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik karena menstimulasi inovasi dan penerapan konsep-

konsep matematika secara kreatif. Oleh karena itu, keterampilan 

berpikir kreatif sangat diperlukan untuk menyelesaika masalah dan 

mengembangkan solusi baru dalam konteks pembelajaran Matematika. 

Sejalan dengan, Ghufron & Rini, (2014) mengemukakan bahwa 

kemampuan berpikir kreatif memiliki peranan penting dalam kehidupan 

karena kreativitas merupakan sumber kekuatan sumber daya manusia 

yang handal untuk menggerakkan kemajuan manusia dalam hal 

penelusuran, pengembangan, dan penemuan-penemuan baru dalam 

bidang ilmu pengetahuan dan teknologi serta dalam semua bidang usaha 

manusia. 

 

Berdasarkan beberapa hasil survei sebelumnya, Rizky dan Adi (2023) 

mengemukakan bahwa posisi Indonesia yang berada di peringkat ke-72 

dari 81 negara yang dapat disimpulkan bahwa rendahnya kemampuan 

berpikir peserta didik menjadi salah satu faktor yang menyebabkan 

Indonesia belum dapat bersaing dengan negara-negara lain. Selain itu, 

dikutip dalam Salim B dan Hasibuan (2024) data menunjukan bahwa 

survei The Global Creativity Index juga menunjukkan Indonesia berada 

di peringkat ke-115 dari 139 negara. Tidak hanya itu, Hasanah (2021) 

mengemukakan berdasarkan riset TIMSS (Trend In International 

Mathematics and Science Study) menyebutkan bahwa tingkat 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik Indonesia tergolong rendah, 

karena hanya 2% peserta didik Indonesia yang dapat mengerjakan soal-

soal kategori high dan advance yang membutuhkan kemampuan berpikir 

kreatif dalam menyelesaikannya. 

 

Kemampuan berpikir kreatif adalah aktivitas berpikir seorang 

individu untuk memperoleh gagasan baru atau cara baru dalam upaya 

menyelesaikan permasalahan dan menghasilkan bermacam macam 

kemungkinan jawaban. Uloli, (2021) menegaskan bahwa Penerapan 

kurikulum Merdeka seperti, pembelajaran berdiferensiasi, 
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pembelajaran. berbasis proyek, dan sebagainya berhasil membangun 

konsep belajar peserta didik yang menyenangkan. Peserta didik 

terlatih untuk mengemukakan pendapat, lebih kritis, kreatif, dan 

termotivasi dalam menyelesaikan setiap tantangan pembelajaran yang 

dihadapi. Pada abad 21 perkembangan pesat ilmu pengetahuan dan 

teknologi menciptakan tantangan global yang harus dihadapi, 

terutama di Indonesia dalam perihal kualitas pendidikan. Untuk 

menjawab tantangan tersebut, dunia pendidikan harus melatih 

keterampilan kognitif peserta didik. 

 

Keterampilan kognitif dapat dijabarkan sesuai dalam The 21st Century 

Partnership Learning Framework (P21) menurut Partono dkk., (2021) 

yaitu keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, kemampuan 

komunikasi serta kolaborasi, keterampilan berpikir kreatif, kemampuan 

literasi, teknologi informasi dan komunikasi, kemampuan pembelajaran 

kontekstual serta kemampuan literasi informasi. Pendidikan tidak 

terlepas dari kompetensi abad 21, dimana terdapat kompetensi yang harus 

dimiliki. Keterampilan abad 21 terdiri dari kemampuan berpikir kritis 

(Critical thinking), kreatif (Creative), kalaborasi (Collaboration) dan 

komunikasi (Comunication) yang lebih dikenal dengan keterampilan 4C. 

 

Sejalan dengan keterampilan abad 21, Berpikir kreatif merupakan salah 

satu kemampuan berpikir tingkat tinggi yang dimana merupakan 

kemampuan dimana peserta didik dapat mengemukakan ide atau 

gagasan mereka untuk menyelesaikan suatu permasalahan dan 

menghasilkan sesuatu yang baru atau belum ditemukan oleh orang lain. 

Menurut Khoiriyah dan Husamah (2018) Kemampuan berpikir kreatif 

merupakan suatu aspek yang penting dalam menciptakan suatu inovasi 

dan menemukan ide-ide untuk memecahkan suatu permasalahan. 

Berpikir kreatif dapat melatih peserta didik untuk mengembangkan 

banyak ide dan argumen, mengajukan beberapa pertanyaan. 

Pendapat lain juga dikemukakan oleh Djupanda dalam ’Adiilah dan 

Haryanti (2023) peserta didik yang mempunyai keterampilan berpikir 
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kreatif akan memiliki pola pikir kreatif, memiliki daya tangkap lebih, juga 

hasil belajar yang maksimal, dan mampu berpikir divergen. Dengan kata 

lain, peserta didik yang mempunyai keterampilan berpikir kreatif akan 

memiliki pola pikir dan daya tangkap yang tinggi jika dibandingkan 

peserta didik yang tidak mempunyai keterampilan berpikir kreatif. Maka 

peserta didik yang mempunyai keterampilan berpikir kreatif akan mampu 

menemukan ide-ide dan menyelesaikan masalah, oleh sebab itu 

keterampilan berpikir kreatif sangat dibutuhkan untuk dimiliki dalam 

proses pembelajaran. Kemampuan berpikir kreatif sangat penting dan 

dibutuhkan sehingga peserta didik mempunyai bekal dalam menyelesaikan 

suatu permasalahan. Kemampuan berpikir peserta didik dapat 

dikembangkan dengan memperkaya pengalaman yang bermakna melalui 

persoalan untuk memecahkan suatu masalah atau fenomena yang 

berhubungan dengan aspek-aspek kehidupan manusia. 

 

Kemampuan berpikir yang menjadi bekal penting bagi peserta didik 

dalam menghadapi berbagai tantangan kehidupan, ternyata masih menjadi 

salah satu kelemahan utama dalam sistem pendidikan di Indonesia. Salah 

satu masalah yang dihadapi adalah lemahnya proses pembelajaran dan 

rendahnya kemampuan berpikir tingkat tinggi khususnya kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. Pada proses pembelajaran, anak kurang 

didorong untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. 

 

Data survei tersebut menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kreatif 

dan kritis peserta didik di Indonesia masih tergolong rendah. Menurut 

Hidayat dan Widjajanti (2018) Rendahnya kemampuan berpikir kreatif ini 

juga dipengaruhi oleh pendidik yang kurang melatih keterampilan 

tersebut, sebagaimana terlihat dari kecenderungan peserta didik yang 

lebih banyak menghafal daripada memahami konsep, karena bahasa yang 

digunakan pendidik sering kali sama dengan buku teks. Keterbatasan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik, yang dipengaruhi oleh 

kurangnya pelatihan dari pendidik dan media pembelajaran yang kurang 

inovatif, turut terlihat dari hasil observasi di lapangan. 
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Hal ini diperkuat oleh hasil observasi awal yang dilakukan peneliti pada 

tanggal 05 Agustus 2025 di kelas V SD Negeri 2 Gondang Rejo tahun 

pelajaran 2025/2026. Berikut ini peneliti jabarkan hasil dari nilai 

ulangan harian dalam bentuk persentase melalui Tabel di bawah. 

Tabel 1. Hasil Ulangan Harian Mata Pelajaran Matematika Kelas V 

SD Negeri 2 Gondang Rejo 

Kelas 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

Ketunta

san Jumlah 

Persentase 
Tuntas (≥70) Tidak Tuntas (<70) 

 

Jumlah 
Persentase 

(%) 

 

Jumlah 
Persentase 

(%) 

V A 2

0 

6 30% 1

4 

70% 100% 

V B 1

6 

9 56% 7 44% 100% 

Sumber: Dokumen Pendidik Kelas V SD Negeri 2 Gondang Rejo Tahun  
Pelajaran 2025/2026 

 

Bedasarkan Tabel 1 diatas dapat diketahui kemampuan berpikir kreatif 

Matematika kelas V, sebagai peserta didik masih belum mencapai nilai 

ketuntasan yang diberikan yaitu 70. Hal ini dapat dilihat dari persentase 

nilai peserta didik yang mencapai ≥70 pada kelas VA hanya mencapai 30% 

sementara yang tidak mencapai ketuntasan 70%. Untuk kelas VB peserta 

didik yang mencapai ketuntasan yaitu 56% dan tidak mencapai ketuntasan 

yaitu 44%. Sehingga dapat disimpulkan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik kelas V SD Negeri 2 Gondang Rejo Tahun Ajaran 2025/2026 masih 

cukup rendah dalam pembelajaran Matematika. 

 

Pembelajaran matematika dilaksanakan secara klasikal, dalam 

pembelajaran pendidik menjelaskan dengan menggunakan metode 

ceramah. Proses pembelajaran seperti itu sudah biasa dilakukan oleh 

pendidik dan hasil pembelajaran peserta didik memang tidak sesuai dengan 

yang diharapkan dan hasil belajar peserta didik masih dibawah Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Situasi kelas menunjukkan 

peserta didik pasif, bosan, dan bahkan ada beberapa peserta didik yang 

mengeluh tidak percaya diri dalam menjawab pertanyaan dan mengerjakan 

tugas yang diberikan oleh pendidik. Hal ini sangat mengundang pertanyaan 
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dan asumsi bawasannya metode pembelajaran tersebut belum berhasil dan 

cenderung tidak efektif. 

 

Menyoroti masalah tersebut, pembelajaran berbasis game dapat membantu 

peserta didik meningkatkan potensi dan kualitas belajarnya (Pranoto, 2020). 

Menurut Paulina dkk., (2023), Game Based Learning (GBL) adalah proses 

desain pembelajaran yang berbasis pada permainan, di mana terdapat 

keseimbangan antara materi pembelajaran dengan elemen permainan. 

Melalui GBL, peserta didik dapat belajar sambil bersenang-senang, 

sehingga meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar Peserta didik 

secara signifikan. Pendekatan ini terbukti efektif dalam pembelajaran 

matematika di sekolah dasar, yang dapat meningkatkan pemahaman konsep 

serta semangat belajar Peserta didik secara positif. 

 

Game Based Learning,( GBL ) permainan didefinisikan sebagai proses di 

mana pemain atau peserta didik terlibat dalam sebuah konflik buatan yang 

telah ditentukan oleh aturan yang menyebabkan adanya pencapaian akhir 

yang dapat diukur. Menurut Penelitian Winatha & Setiawan, (2020) game 

memuat empat ciri utama pendidikan yaitu (1) hasil yang dicapai; (2) aturan 

mengenai cara bermain; (3) feedback system; dan (4) voluntary 

participation. Saat ini sudah banyak platform pembelajaran digital yang 

dapat diaplikasikan dalam pembelajaran. 

 

Karakteristik inovasi pembelajaran Games Based Learning yaitu (1) 

menarik dan mengasyikkan; (2) berdasarkan pengalaman; (3) menantang; 

(4) interaktif dan umpan balik; serta (5) adanya sosial dan kerjasama 

(Wibawa dkk., 2020). Model pembelajaran Games Based Learning ini 

sebagai inovasi dan solusi dalam proses pembelajaran sehingga peserta 

didik tidak merasa bosan dan akan berdampak baik untuk memicu semangat 

belajar peserta didik tersebut. Model Games Based Learning mampu 

mengasah keterampilan seperti berpikir kritis, berfikir kreatif, komunikasi 

kelompok, dan pengambilan keputusan secara tepat. Kecerdasan 

interpersonal dapat dikembangkan melalui metode permainan (Wibawa 
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dkk., 2020). Setiap model pembelajaran memiliki karakteristik yang 

berbeda-beda, dengan demikian model pembelajaran Games Based 

Learning juga memiliki kelebihan diantaranya (1) peserta didik berinteraksi 

dan berperan langsung dalam pembelajaran; (2) mudah memahami materi 

pembelajaran; (3) aktif dalam pembelajaran; (4) peserta didik merasa 

senang, gembira dan ceria; (5) menumbuhkan rasa solidaritas dan 

kekompakan (Anggraini dkk., 2021). 

 

Sejalan dengan penelitian sebelumnya, model pembelajaran Games Based 

Learning efektif untuk meningkatkan proses pembelajaran (Hidayat, 2018). 

Model pembelajaran Games Based Learning merupakan salah satu model 

pembelajaran yang layak untuk diterapkan dalam pengembangan 

keterampilan berpikir kreatif  peserta didik, karena dalam proses 

pembelajaran berbasis game memanfaatkan permainan sebagai media untuk 

menyampaikan pembelajaran, meningkatkan keterampilan pemahaman dan 

pengetahuan serta mampu menghadirkan lingkungan yang memotivasi, 

menyenangkan dan meningkatkan kreativitas. Model pembelajaran Games 

Based Learning ini mampu menstimulus intelektual, emosional, dan 

psikomotorik peserta didik (Maulidina dkk., 2018).  Games yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah berbasis Puzzle. 

 

Media visual yang dapat digunakan untuk model pembelajaran Games 

Based Learning salah satunya adalah media Puzzle. Media Puzzle sebagai 

suatu permainan untuk menggabungkan potongan-potongan tulisan atau 

gambar menjadi sebuah tulisan atau gambar yang telah ditentukan. Media 

Puzzle sebagai suatu media visual yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dengan cara menggabungkan potongan-potongan 

sehingga menjadi gambar yang utuh (Permata, 2020). Media Puzzle 

memiliki beberapa kelebihan seperti mengatasi keterbatasan ruang dan 

waktu karena tidak semua objek dapat dibawa ke dalam kelas, menarik 

minat dan perhatian peserta didik, menantang daya ingat dan kreatifitas 

anak dalam memecahkan masalah, dan mengasah otak sehingga kecerdasan 

akan terlatih dalam memecahkan masalah (Dewi, 2015). Media Puzzle 
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bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan anak dalam melatih 

kemampuan kognitifnya, melatih kemampuan berpikir logis, melatih 

koordinasi mata dan tangan, melatih motorik halus dan menstimulasi kerja 

otak (Lestari dkk., 2021). 

 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian, dengan judul pengaruh model Games Based Learning 

berbasis Puzzle terhadap kemampuan berpikir kreatif  peserta didik 

pada materi bangun datar di kelas V SD Negeri 2 Gondang Rejo. 

 
B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan dapat diidentifikasi 

masalah yang dalam penelitian ini sebagai berikut. 

1. Rendahnya Kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas V SD Negeri 

2 Gondang Rejo. 

2. Model Games Based Learning (GBL) berbasis Puzzle belum diterapkan di 

SD Negeri 2 Gondang Rejo. 

3. Model pembelajaran matematika yang digunakan masih bersifat 

konvesional, sehingga proses pembelajaran kurang menarik serta peserta 

didik kurang berpartipasi aktif. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan, 

maka peneliti memfokuskan penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Model Games Based Learning (GBL) berbasis Puzzle (X). 

2. Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik Kelas V (Y). 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah, dapat dirumuskan masalah penelitian 

yaitu, apakah terdapat pengaruh model pembelajaran Games Based Learning 

(GBL) berbasis Puzzle terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

kelas V SD Negeri 2 Gondang Rejo Tahun Ajaran 2025/2026? 

 

E. Tujuan Penelitian 
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Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Games 

Based Learning (GBL) berbasis Puzzle terhadap kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik kelas V SD Negeri 2 Gondang Rejo Tahun Ajaran 2025/2026. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian, maka penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat baik secara teoretis dan praktis sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini secara teoretis diharapkan dapat berguna untuk 

pengembangan ilmu pengetahuan di bidang pendidikan dan menambah 

referensi untuk penelitian relevan pada umumnya. Secara khusus, 

diharapkan dapat menjadi landasan dan memberikan informasi terkait 

pengaruh penggunaan model pembelajaran game based learning berbasis 

media puzzle terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik sekolah 

dasar. 

 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi 4 pihak, 

yaitu sebagai berikut. 

a. Peserta didik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif melalui pembelajaran yang aktif menggunakan Games 

Based Learning berbasis Puzzle sehingga kemampuan berpikir kreatif 

khususnya pada pembelajaran Matematika dapat meningkat. 

 

b. Pendidik 

Hasil penelitian ini diharapkan menjadi sumber informasi bagi 

pendidik dalam mengembangkan pembelajaran dengan model yang 

lebih bervariasi seperti model games based Learning berbasis puzzle 

dalam rangka memperbaiki kualitas pembelajaran. 
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c. Kepala Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi kontribusi positif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran serta mampu dijadikan sebagai 

bahan masukkan untuk meningkatkan mutu sekolah dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

d. Peneliti Lanjutan 

Hasil penelitian ini menjadi menambah wawasan dan pengalaman baru 

mengenai model pembelajaran serta dapat menambah pengetahuan 

tentang penelitian eksperimen dan Games Based Learning berbasis 

Puzzle.



 

 

 

 

 

 

II. KAJIAN PUSTAKA 

 

 

 

 

A. Hakikat Belajar 

1. Pengertian Belajar 

Belajar adalah proses memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap, atau 

pemahaman melalui pengalaman, pengajaran, pembelajaran mandiri, atau 

kombinasi dari berbagai metode. Menurut Wahab dan Rosnawati 

(2021).Belajar adalah suatu proses yang dilakukan dengan kesadaran oleh 

seseorang, yang bertujuan untuk mengubah sikap dan perilaku, dari yang 

awalnya tidak tahu menjadi paham, dari yang belum memiliki sikap 

menjadi mampu bersikap dengan benar dan baik, serta dari yang tidak 

terampil menjadi mahir dalam suatu keterampilan. Proses belajar ini 

merupakan salah satu ciri yang membedakan manusia dari makhluk 

lainnya. Bagi individu, belajar menjadi kebutuhan penting dalam 

kehidupan untuk memperoleh perubahan positif yang menyeluruh, serta 

menciptakan pengalaman pribadi melalui interaksi sosial. 

 
Pendapat lain yang dikemukakan oleh Gunawan dan Karimah (2022), 

Belajar merupakan upaya sadar yang dilakukan oleh individu untuk 

mengalami perubahan dari ketidaktahuan menjadi pengetahuan, dari 

ketidakmemiliki sikap menjadi memiliki sikap yang benar, serta dari 

ketidakmahiran menjadi mahir dalam melakukan suatu tindakan. 

Proses belajar tidak hanya terbatas pada peta pengetahuan atau 

informasi yang disampaikan, melainkan melibatkan individu secara 

aktif dalam menciptakan suatu pengalaman yang bernilai bagi dirinya 

sendiri. 

Belajar merupakan suatu proses yang mencakup peningkatan 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap melalui pengalaman atau latihan, 

baik secara sadar maupun tidak. Belajar membuat individu tidak hanya 
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sekadar memperoleh informasi, tetapi juga memadukannya menjadi 

pemahaman yang bermakna, sehingga menghasilkan perubahan dalam 

pola pikir, sikap, dan perilaku. Proses ini memiliki peran penting dalam 

membantu individu beradaptasi dengan lingkungannya dan membangun 

pengalaman pribadi yang memperkaya interaksi sosial mereka. 

 
Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa belajar adalah 

aktivitas yang dilakukan setiap individu untuk memperoleh perubahan, 

baik secara sadar maupun tidak. Perubahan ini tidak hanya mencakup 

pengalaman dan pengetahuan, tetapi juga melibatkan transformasi 

dalam sikap, mentalitas, empati, kepekaan, dan kemampuan 

beradaptasi. Cara belajar yang bervariasi di antara individu menjadi 

alasan penting untuk menggambarkan bagaimana manusia belajar, 

sehingga membantu dalam memahami proses internal yang kompleks 

dari pembelajaran itu sendiri. 

 

2. Teori Belajar 

Teori belajar merupakan landasan konseptual yang sangat penting dalam 

proses pendidikan karena memberikan kerangka pemahaman tentang 

bagaimana peserta didik memperoleh, mengolah, menyimpan, dan 

menggunakan pengetahuan serta keterampilan. Kegiatan belajar yang 

dilandasi teori belajar diharapkan memberikan dampak positif dalam 

kegiatan pembelajaran supaya lebih efektif dan efisien, sehingganya 

perolehan hasil belajar peserta didik dapat meningkat. Terdapat lima teori 

belajar yang dikemukakan oleh Wibowo (2020) dalam bukunya yaitu 

sebagai berikut. 

a. Teori Belajar Behavioristik 

Watson, yang dikenal sebagai bapak behavioristik, beranggapan 

bahwa belajar merupakan hasil dari pembentukan kebiasaan 

melalui proses stimulus–respons, di mana setiap respons manusia 

muncul karena adanya stimulus tertentu dari lingkungan sehingga 

jika stimulus berubah maka respons juga dapat diubah. Deng an 

demikian, teori belajar behavioristik dipahami sebagai aliran 
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psikologi yang menekankan bahwa perilaku dapat dipelajari dan 

dijelaskan secara ilmiah melalui hubungan stimulus dan respons 

tanpa memperhatikan proses mental internal (Nurlina dan 

Bahri,2021).  

 

Salah satu hukum belajar dalam teori ini adalah operant conditioning 

yang dikemukakan oleh Skinner, yang menjelaskan bahwa belajar 

merupakan proses perubahan tingkah laku yang dapat diukur. Hal 

tersebut juga sejalan dengan pendapat Ahdar (2021) yang menyatakan 

teori ini kemudian berkembang dalam pendidikan dan pembelajaran 

dengan penekanan pada terbentuknya perilaku yang tampak sebagai 

hasil belajar. Apabila peserta didik berhasil belajar, maka respons 

yang muncul akan meningkat, sedangkan jika tidak, jumlah respons 

akan menurun. Dengan demikian, hasil belajar secara formal harus 

dapat diamati dan diukur. 

 

Berdasarkan pandangan di atas maka peneliti dapat menyimpulkan 

bahwa teori belajar behavioristik menekankan belajar sebagai 

proses pembentukan kebiasaan melalui hubungan stimulus dan 

respons. Setiap respons manusia dipengaruhi oleh stimulus dari 

lingkungan dan dapat berubah apabila stimulusnya juga berubah. 

Dengan demikian, teori ini berorientasi pada perubahan sikap dan 

perilaku peserta didik sebagai hasil dari proses pembelajaran, di 

mana interaksi antara stimulus dan respons diharapkan mampu 

mengarahkan peserta didik menuju perilaku yang lebih baik dan 

positif. 

 

b. Teori Belajar Kognitif 

Teori belajar kognitif pertama kali dikemukakan oleh Jean Piaget, 

yang memandang bahwa perkembangan kognitif merupakan proses 

genetik sesuai kondisi peserta didik. Seiring bertambahnya usia, 

sistem saraf akan semakin kompleks sehingga kemampuan 

intelektual juga meningkat, meskipun setiap individu memiliki 
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tingkat perkembangan yang berbeda. Berbeda dengan teori 

behavioristik yang menekankan stimulus–respons, teori kognitif 

lebih menekankan pada proses mental, seperti cara peserta didik 

memahami, menggunakan pengetahuan, dan berpikir. (Sartika 

dkk.,2022). 

 

Berbeda dengan Piaget, menurut Bruner, perkembangan kognitif 

dipengaruhi oleh lingkungan budaya terutama bahasa, dan 

pembelajaran tidak perlu menunggu tahap perkembangan tertentu 

asalkan materi ditata dengan baik.Salah satu penerapan teori 

Bruner yang terkenal dalam dunia pendidikan adalah kurikulum 

spiral, yaitu materi pelajaran yang sama dapat diajarkan mulai dari 

Sekolah Dasar hingga Perguruan Tinggi dengan penyesuaian pada 

tingkat perkembangan kognitif peserta didik, yang menuntut 

adanya pengulangan-pengulangan sesuai tahapannya (Nurhadi, 

2020). 

 

Teori belajar kognitif juga dikembangkan oleh Mayer. Menurutnya, 

belajar merupakan proses aktif yang melibatkan integrasi 

pengetahuan baru dengan struktur kognitif yang telah dimiliki 

peserta didik. Berbeda dengan Piaget yang menekankan aspek 

perkembangan genetik dan Bruner yang menekankan peran budaya 

serta kurikulum spiral, Mayer lebih menekankan pada bagaimana 

pembelajaran dapat didukung oleh multimedia. Ia menjelaskan 

bahwa pemrosesan informasi terjadi melalui dua saluran ganda, 

yaitu gambar dan suara, sehingga penggunaan multimedia yang 

tepat dapat membantu peserta didik membangun pemahaman yang 

lebih bermakna (Rahayu dkk., 2024). 

 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti menyimpulkan 

bahwa teori belajar kognitif adalah teori yang menekankan 

pentingnya proses mental dalam membangun pengetahuan, di mana 



17 

 

 

perkembangan kognitif peserta didik dipengaruhi oleh faktor 

genetik, lingkungan budaya, serta dukungan media pembelajaran. 

 
c. Teori Belajar Kontruktivisme 

Teori belajar konstruktivisme adalah pendekatan yang umum 

digunakan dalam pembelajaran, yang menekankan partisipasi aktif 

peserta didik dalam menemukan dan mengembangkan materi, 

sehingga mereka membangun pemahaman serta pengetahuan baru 

berdasarkan pengalaman yang terus berkembang seiring interaksi 

dan penemuan yang dilakukan (Ilham dkk., 2023). 

 

Teori belajar konstruktivisme, pengetahuan dibentuk oleh peserta 

didik sendiri melalui aktivitas berpikir, menyusun konsep, dan 

memberi makna terhadap apa yang dipelajari. Peserta didik dituntut 

aktif dalam proses belajar, sedangkan pendidik berperan sebagai 

fasilitator yang membantu kelancaran pembentukan pengetahuan 

tanpa memindahkan pengetahuan secara langsung, melainkan 

membimbing agar peserta didik dapat mengembangkan cara 

pandang dan pemahamannya sendiri (Sartika dkk., 2022). 

 

Berdasarkan pendapat diatas, peneliti menyimpulkan bahwa teori 

belajar konstruktivisme adalah teori yang menekankan peran aktif 

peserta didik dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman, 

aktivitas berpikir, dan interaksi, sedangkan pendidik berperan 

sebagai fasilitator yang membimbing proses pembelajaran agar 

peserta didik dapat mengembangkan pemahaman dan cara 

pandangnya sendiri.Dengan demikian, teori belajar berperan 

penting dalam memperluas pemahaman seseorang terhadap 

dinamika proses belajar-mengajar. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, peneliti memilih teori kognitif 

sebagai salah satu landasan penelitian ini karena model Game Based 

Learning ( GBL ) selaras dengan prinsip-prinsipnya. Teori kognitif, proses 

belajar dipahami sebagai aktivitas mental yang melibatkan pengolahan 
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informasi, pemecahan masalah, dan pembangunan skema pengetahuan. 

Teori ini juga termasuk dalam media pembelajaran yang efektif, sebab 

melalui media Puzzle, peserta didik dapat mengaktifkan fungsi 

kognitifnya, seperti mengenali pola, mengorganisasi informasi, dan 

mengaitkan konsep- konsep baru dengan pengetahuan yang sudah dimiliki 

sebelumnya. Pembelajaran yang interaktif ini mendorong peserta didik 

untuk berpikir kritis, kreatif dan reflektif, sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman serta keterampilan secara signifikan. 

 

B. Kemampuan Berpikir Kreatif 

1. Pengertian Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif yang dikemukakan oleh Utomo Aji dkk., (2024) adalah 

aktivitas individu untuk menghasilkan ide-ide baru dan orisinal 

berdasarkan konsep, pengalaman, dan pengetahuan yang sudah dimiliki. 

Ide-ide baru ini berperan dalam menciptakan berbagai solusi alternatif 

untuk menyelesaikan masalah. Selaras dengan pendapat Marliani dalam 

Fitriyah dan Ramadani (2021), keterampilan berpikir kreatif adalah suatu 

kemampuan untuk memberikan solusi dalam memecahkan suatu masalah, 

sehingga dapat menciptakan sesuatu yang baru atau sesuatu yang berbeda 

dari yang lain menganalisis sesuatu berdasarkan data atau informasi yang 

ada, serta menemukan berbagai kemungkinan jawaban atas satu masalah. 

 

Berpikir kreatif adalah keterampilan yang memungkinkan individu untuk 

menghasilkan gagasan-gagasan baru, ide-ide yang relevan, dan berbagai 

alternatif solusi yang dapat diterapkan dalam menyelesaikan suatu 

masalah. Johnson dalam Darwanto (2019) mengatakan bahwa berpikir 

kreatif adalah sebuah kebiasaan dari pikiran yang dilatih dengan 

memerhatikan intuisi, menghidupkan imajinasi, mengungkapkan 

kemungkinan-kemungkinan baru, membuka sudut pandang yang 

menakjubkan, dan membangkitkan ide-ide yang tidak terduga. Ia juga 

mengatakan juga bahwa berpikir kreatif merupakan kegiatan mental yang 

memupuk ide-ide asli dan pemahaman-pemahaman baru. 
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Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa berpikir kreatif 

adalah kemampuan individu untuk menghasilkan gagasan-gagasan baru, 

orisinal, dan bermanfaat berdasarkan pengetahuan dan pengalaman yang 

dimiliki. Keterampilan ini berfokus pada pengembangan berbagai solusi 

alternatif yang relevan dalam menyelesaikan masalah. Berpikir kreatif 

melibatkan proses berpikir yang intuitif dan rasional, serta menekankan 

pada variasi, kuantitas, dan relevansi ide-ide yang dihasilkan. 

 

2. Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif akan tumbuh subur bila ditunjang oleh beberapa faktor. 

Hurlock dalam Penelitian Ranggawuni dkk., (2014) mengungkapkan ada 

beberapa faktor yang dapat mempengaruhi perkembangan berpikir kreatif 

diantaranya yaitu. 

a. Faktor Internal 

1) Jenis Kelamin. Perbedaan jenis kelamin dapat 

memengaruhi pola berpikir kreatif, seperti yang 

terlihat dari variasi dalam pola asuh atau ekspektasi 

sosial terhadap laki-laki dan perempuan. 

2) Status Sosioekonomi. Tingkat ekonomi dan posisi 

sosial keluarga memiliki pengaruh signifikan. Anak 

dari keluarga dengan status ekonomi lebih tinggi 

sering memiliki akses lebih baik ke pendidikan, 

fasilitas, dan pengalaman yang mendukung 

kreativitas. 

3) Inteligensi. Tingkat kecerdasan sangat penting 

karena kreativitas membutuhkan kemampuan untuk 

mengolah informasi dan menghasilkan solusi atau 

gagasan baru dalam pemecahan masalah. 

b. Faktor Eksternal 

1) Waktu. Kemampuan untuk berpikir kreatif 

membutuhkan waktu untuk bereksplorasi, 

bereksperimen, dan mematangkan ide. 

2) Dorongan. Motivasi dari orang-orang di sekitar, baik 

berupa penghargaan, pengakuan, atau dukungan 

moral, dapat memacu individu untuk berpikir 

kreatif. 

3) Hubungan Orangtua-Anak yang Tidak Posesif: 

Keterbukaan hubungan antara orangtua dan anak 

yang tidak terlalu mengontrol memungkinkan anak 

untuk mengeksplorasi ide-idenya secara bebas. 
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4) Sarana. Ketersediaan alat, bahan, atau media untuk 

menyalurkan kreativitas sangat penting. Misalnya, 

alat tulis, komputer, atau ruang kreatif. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli mengenai faktor yang mempengaruhi 

kemampuan berpikir kreatif dapat disimpulkan bahwa faktor yang 

mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif terdiri dari faktor internal 

dan eksternal. Faktor internal mencakup jenis kelamin, faktor 

sosioekomoni, dan intelegensi. Faktor eksternal mencakup waktu, 

dorongan, hubungan orangtua-anak yang tidak posesif, dan sarana. 

 

3. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif dapat diukur dengan penilaian yang meliputi 

4 indikator dari berpikir kreatif, yaitu: berpikir lancar, berpikir luwes, 

berpikir orisinil dan keterampilan mengelaborasi. Menurut Andiyana 

dkk., (2018) Kemampuan berpikir kreatif menggunakan empat indikator, 

yaitu. 

a. Kelancaran (Fluency) 

b. Kelenturan (Flexibility) 

c. Keaslian (Originality) 

d. Elaborasi (Elaboration) 

 

Senada dengan pendapat menurut Rahayu,dkk dalam Penelitian Jumanto 

dan Adi, (2023) ada beberapa indikator dari berpikir kreatif, yaitu 

a. Berpikir Lancar 

b. Berpikir Luwes 

c. Orisinal 

d. Elaborasi 

 

Menurut Munandar dalam Penelitian Inaya dan Setiyawati, (2023) 

indikator dalam mengukur kemampuan berpikir yang dapat digunakan 

yang dijelaskan sebagai berikut. 
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Tabel 2. Indikator Berpikir Kreatif 
 

No Berpikir Kreatif Indikator 

1. Kemampuan Berpikir Lancar Kemampuan menghasilkan banyak 

jawaban, ide. 

Kemampuan pemecahan masalah dan 

banyak pertanyaan dengan lancar 

2. Kemampuan Berpikir Luwes 

(fleksibel) 

Kemampuan menghasilkan jawaban, 

pertanyaan, gagasan bervariasi. 

Mampu mengidentifikasi 

permasalahan dari sudut pandang 

yang berbeda. 

3. Kemampuan Berpikir Orisinil Mencetuskan pertanyaan beragam dan 

unik. 

Mengekspresikan diri dengan 

memikirkan cara yang tidak biasa, 

4. Kemampuan Berpikir 

Terperinci (elaborasi) 

Mengombinasikan unsur yang tidak 

biasa. 

Mengembangkan ide atau gagasan 

secara detail suatu objek atau situasi 

yang lebih 

Sumber: Munandar dalam Inaya dan Setiyawati, (2023) 

 
Selaras dengan pendapat Agustiana dkk., dalam Penelitian Fuadiyah dkk., 

(2024) bahwa kelancaran berpikir (fluency) merupakan kemampuan 

peserta didik dalam memunculkan banyak pertanyaan, keluwesan 

berpikir (flexibility) merupakan kemampuan peserta didik dalam 

memunculkan penyelesaian dari sudut pandang yang berbeda-beda, 

keaslian (originality) merupakan kemampuan peserta didik dalam 

mencetuskan ide yang dimiliki, kerincian (elaboration) merupakan 

kemampuan peserta didik dalam memperinci detail-detail dari suatu 

objek, gagasan, atau situasi. Indikator tersebut dapat digunakan untuk 

membedakan tingkat kreativitas antara peserta didik yang satu dengan 

yang lain. Kreativitas peserta didik memainkan peran penting dalam 

menyelesaikan masalah yang dihadapi. 

 
Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat kesamaan dalam indikator berpikir kreatif. Pada penelitian 

ini, peneliti menggunakan indikator kemampuan berpikir kreatif 

mengacu pada indikator dari Munandar, (2023) yang mencakup 
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berpikir lancar (fluency), berpikir luwes (flexibility), berpikir orisinal 

(originality), dan keterampilan merinci (elaboration). 

 

4. Taksonomi Bloom 

Taksonomi Bloom adalah struktur hirarki (bertingkat) yang 

mengidentifikasikan kemampuan berpikir mulai dari jenjang terendah 

hingga tertinggi (Effendi, 2017). Kemampuan berpikir berdasarkan 

Taksonomi Bloom yang dikemukakan pada awal ditemukan terdiri dari 

pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan evaluasi 

(Gunawan & Palupi, 2019). Seiring berjalannya waktu, para ahli 

melakukan revisi terhadap Taksonomi Bloom agar sesuai dengan 

kemajuan zaman (Effendi, 2017). Apabila sebelum dilakukan revisi 

dimensi kognitif menggunakan kata benda maka setelah direvisi berubah 

menjadi kata kerja. 

 

Dimensi proses kognitif berhubungan dengan kemampuan berpikir 

seseorang. Seperti yang dikemukakan oleh Bloom, Benjamin S yang 

telah direvisi oleh Anderson dan Krathwohl (Parwati, 2018), dijelaskan 

bahwa dimensi proses kognitif terdiri dari tingkatan kognitif. Tingkatan 

kognitif tersebut diantaranya sebagai berikut. 

1. Menghafal (Remember), menarik kembali informasi yang 

tersimpan dalam memori jangka panjang. Mengingat 

merupakan proses kognitif yang paling rendah 

tingkatannya. Untuk mengkondisikan mengingat bisa 

menjadi bagian belajar bermakna, tugas mengingat 

hendaknya selalu dikaitkan dengan aspek pengetahuan yang 

lebih luas dan bukan sebagai suatu yang lepas dan 

terisolasi. Kategori ini mencakup dua macam proses 

kognitif: mengenali (recognizing) dan mengingat 

(recalling). 

2. Memahami (Understand), mengkonstruk makna atau 

pengertian berdasarkan pengetahuan awal yang dimiliki, 

atau mengintegrasikan pengetahuan yang baru ke dalam 

skema yang telah ada dalam pemikiran peserta didik. 

Kategori memahami mencakup tujuh proses kognitif: 

menafsirkan (interpreting), memberikan contoh 

(exemplifying), mengkelasifikasikan (classifying), 

meringkas (summarizing), menarik inferensi (inferring), 
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membandingkan (comparing), dan menjelaskan 

(explaining). 

3. Mengaplikasikan (Applying), mencakup penggunaan suatu 

prosedur guna menyelesaikan masalah atau mengerjakan 

tugas. Oleh karena itu mengaplikasikan berkaitan erat 

dengan pengetahuan prosedural. Namun tidak berarti bahwa 

kategori ini hanya sesuai untuk pengetahuan prosedural 

saja. Kategori inimencakup dua macam proses kognitif: 

menjalankan (executing) dan mengimplementasikan 

(implementing). 

4. Menganalisis (Analyzing), menguraikan suatu 

permasalahan atau obyek ke unsur-unsurnya dan 

menentukan bagaimana saling keterkaitan antar 

unsurunsur tersebut. Ada tiga macam proses kognitif yang 

tercakup dalam menganalisis: menguraikan 

(differentiating), mengorganisir (organizing), dan 

menemukan pesan tersirat (attributting). 

5. Mengevaluasi, membuat suatu pertimbangan berdasarkan 

kriteria dan standar yang ada. Ada dua macam proses 

kognitif yang tercakup dalam kategori ini yaitu 

memeriksa (checking) dan mengritik (critiquing). 

6. Membuat (create), menggabungkan beberapa unsur 

menjadi suatu bentuk kesatuan. Ada tiga macam proses 

kognitif yang tergolong dalam kategori ini, yaitu: 

membuat (generating), merencanakan (planning), dan 

memproduksi (producing). 

 
Adapun Anderson dan Krathwohl menjelaskan bahwa tingkatan paling 

rendah Low Order Thingking Skills (LOTS) ada pada level mengingat 

(C1) dan memahami (C2), tingkatan menengah yaitu Middle Order 

Thingking Skill (MOTS) ada pada level mengaplikasikan (C3), 

sedangkan tingkatan level tertinggi yaitu Higher Order Thingking Skills 

(HOTS) ada pada level menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan 

mencipta (C6). Masing-masing tingkatan kognitif akan dijelaskan 

sebagai berikut. 

a. Mengingat (C1). Proeses mengingat merupakan proses 

mengambil pengetahuan yang diperlukan dari memori 

jangka panjang. Kegiatan pembelajaran disebut sebagai 

tingkatan mengingat jika seseorang dapat mengungkap 

kembali pengetahuan yang relevan dari memori jangka 

panjang. 

b. Memahami (C2). Memahami merupakan proses kognitif 

yang berpijak pada kemampuan mentransfer. Kegiatan 

pembelajaran disebut sebagai tingkatan memahami jika 
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seseorang dapat membentuk arti dari pesan pembelajaran 

lisan, tertulis, atau memahami komunikasi gambar. 

c. Mengaplikasikan (C3). Mengaplikasikan merupakan 

proses kognitif yang melibatkan penggunaan prosedur-

prosedur tertentu untuk mengerjakan soal latihan atau 

menyelesaikan masalah. 

d. Menganalisis (C4). Menganalisis merupakan proses 

memecah-mecah materi menjadi bagian-bagian kecil dan 

menentukan bagaimana hubungan antar bagian dan antar 

setiap bagian dan struktur keseluruhannya. 

e. Mengevaluasi (C5). Kegiatan pembelajaran disebut pada 

tingkatan mengevaluasi jika seseorang dapat membuat 

keputusan berdasarkan kriteria dan standar. 

f. Mencipta (C6). Mencipta melibatkan proses membentuk 

bagian-bagian menjadi sebuah keseluruhan yang 

fungsional. Tujuan yang diklasifikasikan dalam mencipta 

meminta peserta didik membuat produk baru. Proses 

kognitif yang terlibat dalam tingkat mencipta kebanyakan 

sejalan dengan pengalaman belajar sebelumnya. 

 
Berdasarkan uraian Taksonomi Bloom yang telah direvisi di atas, 

tingkat berpikir mengingat, memahami dan mengaplikasikan 

dikelompokkan dalam tingkatan berpikir tingkat rendah sedangkan 

menganalisis, mengevaluasi dan mencipta digolongkan dalam berpikir 

tingkat tinggi. 

 

C. Pembelajaran Matematika 

1. Pengertian Pembelajaran Matematika 

Istilah pembelajaran diidentikan dengan kata belajar. Belajar merupakan 

proses transfer ilmu dari pendidik kepada peserta didik, dengan belajar, 

seseorang yang belum tahu tentang suatu hal akan menjadi tahu. Belajar 

adalah proses yang aktif, belajar adalah proses mereaksi terhadap semua 

situasi yang ada di sekitar individu (Sukmadinata, 2014). Belajar Adalah 

proses yang diarahkan kepada tujuan, proses berbuat melalui berbagai 

pengalaman. 

 

Belajar adalah proses melihat, mengamati, memahami sesuatu. 

Pembelajaran berasal dari kata dasar “ajar‘‘yang berarti petunjuk, dan 

mengalami penambahan “pe” di awal kata dan akhiran “an‘‘ sehingga 

menjadi “pembelajaran” yang berarti proses, perbuatan, cara mengajar 
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atau mengerjakan sehingga anak didik mau belajar (Susanto, 2013). 

Sudjana, (2012) berpendapat bahwa pembelajaran adalah sebagai berikut. 

Suatu bentuk usaha yang dilakukan dengan sengaja dan sadar 

oleh pendidik yang dapat menyebabkan peserta didik 

melakukan kegiatan belajar. 
 

Hardini dan Puspitasari, (2012) mengatakan bahwa pembelajaran adalah 

proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada 

suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang 

diberikan pendidik agar dapat terjadi proses perolehan ilmu dan 

pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan 

sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Dimyati, (2013) berpendapat 

bahwa pembelajaran merupakan. 

Aktivitas pendidik secara terprogram melalui desain 

instruksional agar peserta didik dapat belajar secara aktif 

dan lebih menekankan pada sumber belajar yang 

disediakan. 

 
Beberapa uraian di atas, disimpulkan bahwa pembelajaran merupakan 

suatu kegiatan atau proses mengatur, mengorganisasi lingkungan yang 

ada disekitar peserta didik sehingga dapat menumbuhkan dan 

mendorong peserta didik melakukan proses belajar. Dengan kata lain 

pembelajaran merupakan proses membuat peserta didik lebih baik lagi. 

 

2. Karakteristik Pembelajaran Matematika 

Mata pelajaran matematika pada tingkat SD bertujuan untuk 

mendapatkan ilmu matematika itu sendiri, dan untuk mengembangkan 

daya berpikir peserta didik yang logis analistis, sisrtematis, kritis, 

kreatif, dan mengembangkan pola kebiasaan bekerjasama dalam 

memecahkan masalah (Nurfadhillah dkk., 2021). Menurut Yuhasriati, 

(2012) karakteristik pembelajaran matematika adalah sebagai berikut. 

a. Memiliki objek kajian abstrak 

b. Bertumpu pada kesepakatan 

c. Berpola pikir deduktif 

d. Memiliki simbol yang kosong dari arti  

e. Memperhatikan semesta pembicaraan  

f. Konsisten dalam sistemnya 
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Menurut Karso, (2017) karakteristik pembelajaran matematika di 

jenjang sekolah dasar ada 4, yaitu sebagai berikut. 

a. Pembelajaran matematika adalah berjenjang (bertahap). 

Bahan kajian matematika diajarkan secara berjenjang atau bertahap, 

yaitu dimulai dari konsep yang sederhana menuju konsep yang lebih 

sukar. Pembelajaran matematika harus dimulai dari yang konkret, ke 

semi konkret, dan berakhir pada yang abstrak. Di SD penggunaan 

benda-benda konkret masih diperlukan untuk mempermudah 

pemahaman Peserta didik terhadap objek matematika. Penggunaan 

gambar dapat dipandang sebagai semi konkret dan termasuk kepada 

salah satu usaha untuk memahami konsep yang abstrak sebagai wujud 

dari berjenjangnya pembelajaran matematika. 

 

b. Pembelajaran matematika mengikuti metode spiral. 

Setiap memperkenalkan konsep atau bahan yang baru perlu 

memperhatikan konsep atau bahan yang telah dipelajari Peserta didik 

sebelumnya. Bahan yang baru selalu dikaitkan dengan bahan yang 

telah dipelajari, dan sekaligus untuk mengingatkannya kembali. 

Pengulangan konsep dalam bahan ajar dengan memperluas dan 

mendalamkannya adalah perlu dalam pembelajaran matematika. 

Metode spiral bukanlah mengajarkan konsep hanya dengan 

pengulangan atau perluasan saja, tetapi harus ada peningkatan. 

Spiralnya harus spiral naik bukan spiral datar. 

 

c. Pembelajaran matematika menekankan pola pendekatan induktif. 

Matematika adalah ilmu deduktif, matematika tersusun secara 

deduktif aksiomatik. Namun sesuai dengan perkembangan intelektual 

Peserta didik di SD, maka dalam pembelajaran matematika perlu 

ditempuh pola pikir atau pola pendekatan induktif. Misalnya dalam 

pengenalan suatu bangun datar, tidak diawali oleh definisi bangun 

datar tersebut dan mengenal namanya. Setelah memahami nama-

nama bangun datar yang bersesuaian, Peserta didik dapat 

memperkaya dalam situasi yang khusus. 
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d. Pemahaman konsep-konsep matematika melalui contoh-contoh 

tentang sifat-sifat yang sama yang dimiliki dan yang tidak dimiliki 

oleh konsep-konsep tersebut merupakan tuntutan pembelajaran 

matematika usia SD. Pembelajaran matematika menganut kebenaran 

konsistensi. Kebenaran dalam matematika sesuai dengan struktur 

deduktif aksiomatiknya. Kebenaran-kebenaran dalam matematika 

pada dasarnya merupakan kebenaran konsistensi, tidak ada 

pertentangan antara kebenaran suatu konsep dengan yang lainnya. 

Suatu pernyataan dianggap benar bila didasarkan atas pernyataan-

pernyataan terdahulu yang telah diterima kebenarannya. Dalam 

pembelajaran matematika di SD, meskipun ditempuh pola induktif, 

tetapi tetap bahwa generalisasi suatu konsep haruslah bersifat 

deduktif. Kebenaran konsistensi tersebut mempunyai nilai didik yang 

sangat tinggi dan amat penting untuk pembinaan sumber daya 

manusia dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Berdasarkan hal yang telah dijelaskan di atas, peneliti menyimpulkan 

bahwa dalam matematika terdapat topik atau konsep yang prasyaratnya 

sebagai dasar untuk memahami topik atau konsep selanjutnya. 

Mempelajari matematika konsep sebelumnya harus benar-benar dikuasai, 

dipahami atau mengerti supaya dapat memahami konsep-konsep 

selanjutnya yang akan dipelajari. Hal ini tentu saja membawa akibat 

kepada bagaimana terjadinya proses belajar mengajar atau pembelajaran 

matematika yang akan dipelajari lebih jauh lagi. 

 

3. Tujuan Pembelajaran Matematika 

Matematika merupakan mata pelajaran wajib yang ada mulai dari tingkat 

dasar lebih tepatnya diajarkan mulai dari kelas 1 SD. Dengan 

diwajibkannya matematika diajarkan mulai di kelas 1 SD menandakan 

bahwa keberadaan matematika sangat diperlukan dalam kehidupan. 

Kemahiran matematika dapat mengembangkan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi atau keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan sehari- 
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hari. Menurut Kemendikbud, (2013) tujuan pembelajaran matematika 

antara lain. 

a. Meningkatkan kemampuan intelektual, khususnya 

tingkat tinggi peserta didik, 

b. Membentuk kemampuan peserta didik dalam 

menyelesaikan suatu masalah secara sistematik, 

c. Memperoleh hasil belajar yang tinggi, 

d. Melatih peserta didik dalam mengkomunikasikan ide-

ide, khususnya dalam menulis karya ilmiah, dan 

e. Mengembangkan karakter peserta didik. 

 

Tujuan pembelajaran matematika tersebut merupakan tujuan yang 

penting yang harus dicapai dalam pembelajaran matematika. Irhamna 

dkk., (2020).mengatakan bahwa Pembelajaran Matematika bertujuan 

guna menghadapi kehidupan yang selalu berubah dan berkembang. 

Menumbuhkan dan mengembangkan keterampilan dalam berhitung 

dengan menggunakan bilangan sebagai alat dalam kehidupan sehari-

hari. Pembelajaran matematika juga dapat membentuk sikap logis, 

kritis, cemat, kreatif, dan disiplin. 

 

Berdasarkan pendapat di atas bahwa tujuan pembelajaran matematika 

peneliti simpulkan bahwasanya matematika adalah sebuah ilmu pasti 

yang memang selama ini menjadi induk dari segala ilmu pengetahuan. 

Dalam pembelajaran di SD, diharapkan terjadi reinvention (penemuan 

kembali). Penemuan kembali adalah menemukan suatu cara 

penyelesaian secara informal dalam pembelajaran di kelas. Oleh sebab 

itu, penyampaian pembelajaran matematika harus dibuat konkrit 

dengan menghubungkan konsep matematika dengan lingkungan sekitar 

peserta didik agar mereka dapat memahami konsep esensi yang 

dimaksud. 

 

D. Model Pembelajaran 

1. Pengertian Pembelajaran 

Interaksi antara pendidik dan peserta didik dalam lingkungan belajar 

disebut sebagai proses pembelajaran. Dalam proses ini, pendidik 

berperan membantu peserta didik untuk memperoleh pengetahuan, 
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memahami materi, serta mengembangkan karakter mereka secara 

mandiri. Menurut Kaniawati dkk. (2023), berpendapat bahwa. 

Pembelajaran bukan hanya sekadar mentransfer ilmu, 

melainkan juga upaya menciptakan suasana yang kondusif 

agar proses belajar dapat berlangsung secara efektif dan 

optimal. 

 

Pendidik memegang peranan penting sebagai fasilitator sekaligus 

pengelola lingkungan belajar yang mendukung dalam proses 

pembelajaran. Menurut Siti (2023), pembelajaran adalah bantuan yang 

diberikan oleh pendidik agar peserta didik mampu memperoleh 

pengetahuan, menguasai keterampilan dan kebiasaan, serta 

membentuk sikap dan kepercayaan diri. Dengan kata lain, 

pembelajaran merupakan proses yang bertujuan membantu peserta 

didik agar dapat belajar dengan baik. 

 

Pembelajaran adalah proses yang berlangsung sepanjang hidup dan 

dapat terjadi kapan saja. Menurut Qur’ani (2023), pembelajaran 

melibatkan interaksi, tindakan, usaha, dan metode pengajaran yang 

dilakukan oleh pendidik dalam menyampaikan informasi. 

Pembelajaran juga dipandang sebagai sebuah sistem yang dirancang 

khusus untuk membantu proses belajar peserta didik. Sistem ini terdiri 

dari rangkaian aktivitas yang bertujuan untuk mempengaruhi dan 

mendukung proses belajar internal peserta didik, berlaku di tingkat 

sekolah, dan berlanjut sepanjang hayat. 

 

Pembelajaran merupakan bagian penting dari pendidikan yang didukung 

oleh berbagai elemen. Menurut Yanti (2021), elemen-elemen 

pembelajaran meliputi tujuan pembelajaran, materi pelajaran, sarana dan 

prasarana, kondisi belajar, media, lingkungan belajar, metode 

pembelajaran, serta evaluasi. Keseluruhan elemen ini sangat 

berpengaruh terhadap keberhasilan proses belajar mengajar dan 

membantu peserta didik untuk belajar dengan lebih efektif. Selain itu, 

pembelajaran melibatkan berbagai proses, di mana terjadi transfer ilmu 
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yang melibatkan komponen seperti pendidik, peserta didik, materi, 

tujuan, dan alat. Kurniawati (2021) menyatakan bahwa. 

Pembelajaran yang terencana harus bersifat efektif dan efisien 

agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik dan 

memberikan kontribusi dalam pencapaian tujuan pendidikan 

nasional. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa 

pembelajaran adalah proses interaksi antara pendidik dan peserta didik 

yang bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan 

karakter peserta didik. Proses pembelajaran memerlukan lingkungan 

yang kondusif serta peran aktif pendidik dalam mengoordinasi dan 

menyediakan komponen penting pembelajaran, seperti bahan ajar, 

metode pengajaran, media pendukung, yang seluruhnya disesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik agar pembelajaran berjalan efektiff. 

 

2. Pengertian Model Pembelajaran 

Model pembelajaran memegang peran penting dalam 

proses pendidikan. Mirdad dan Pd, (2020) berpendapat 

bahwa. 

Model pembelajaran bukan hanya sekedar rencana tetapi 

juga pola yang dapat digunakanuntuk membuat kurikulum 

(rencana pembelajaran jangka panjang),membuat bahan- 

bahan pembelajaran, dan mengarahkan pembelajaran di 

kelas atau tempat lain. 

Menurut Rahman, (2018) mengatakan pengertian model 

pembelajaran adalah sebegai berikut. 

Bentuk pembelajaran yang tergambar dari awal sampai akhir 

yang disajikan secara khas oleh pendidik. Model 

pembelajaran dikatakan juga sebagai bungkus atau bingkai 

dari penerapan suatu pendekatan, metode dan teknik 

pembelajaran. 

 

Model pembelajaran sangat penting dalam dunia pendidikan, terutama 

untuk meningkatkan proses belajar mengajar. Sebagaimana dijelaskan 

oleh Khoerunnisa dan Aqwal, (2020) model pembelajaran berfokus pada 

rancangan sistem dengan sasaran pendidik karena pendidik yang akan 

bertanggung jawab untuk membangun tim pengembang instruksional. 
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Menggunakan model pembelajaran dengan benar, kita dapat mengetahui 

model yang telah dirancang oleh pendidik untuk diterapkan pada peserta 

didik, mengetahui karakteristik peserta didik,dan mengetahui kelebihan 

dan kekurangan model tersebut. 

 

Pemilihan model pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pendidikan 

dan karakteristik peserta didik sangat mempengaruhi pembelajaran yang 

efektif. Menurut Siregar, (2021) model pembelajaran merupakan 

kerangka dasar pembelajaran yang dapat dipenuhi dengan berbagai 

materi sesuai dengan fondasi pedagogis dan filosofis yang 

mendasari.Oleh karena itu, model pembelajaran tidak hanya menjadi 

alat untuk menyampaikan informasi, tetapi juga sebagai dasar untuk 

mengarahkan proses belajar- mengajar ke arah yang lebih sistematis dan 

bermakna. 

 

Model pembelajaran merupakan landasan penting dalam pelaksanaan 

proses belajar mengajar di kelas. Menurut Nurlaelah dan Sakkir, (2020) 

model pembelajaran adalah suatu pola atau perencanaan yang 

digunakan sebagai pedoman untuk merencanakan pembelajaran dikelas 

atau tutorial. Model pembelajaran mencakup semua pendekatan 

pembelajaran yang akan digunakan, serta tujuan pengajaran,lingkungan 

pembelajaran, pengelolaan kelas, dan tahap-tahap kegiatan 

pembelajaran. Model pembelajaran yang terstruktur, diharapkan proses 

pembelajaran menjadi lebih terarah, efektif, dan mampu mencapai 

tujuan. 

 

Model pembelajaran tidak hanya digunakan sebagai pola atau 

rancangan. Sebagaimana di jelaskan Sumarni dkk., (2018) pengertian 

model pembelajaran adalah sebagai berikut. 

Rencana pembelajaran di kelas yang digunakan sebagai 

panduan bagi pendidik untuk menjalankan langkah-langkah 

pembelajaran yang sistematis untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah di tetapkan. 
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Menurut Ponidi, (2021) berpendapat bahwa. 

Model pembelajaran dapat dikatakan sebagai salah satu jenis 

pendekatan yang digunakan untuk mengubah perilaku peserta 

didik untuk meningkatkan prestasi akademik mereka. 

 

Model pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu rencana atau pola 

yang digunakan sebagai suatu rencana atau pola pembelajaran. 

Menurut Rohman (2021) model pembelajaran adalah seluruh rangkaian 

penyajian materi ajar yang meliputi segala aspek sebelum, sedang dan 

sesudah pembelajaran yang dilakukan pendidik serta segala fasilitas 

yang terkait yang digunakan secara langsung atau tidak langsung dalam 

proses belajar mengajar. 

 

Penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 

merupakan suatu pola yang direncanakan dengan memperhatikan aspek 

kebutuhan belajar peserta didik dan fasilitas yang ada dalam rangka 

mencapai tujuan belajar. Dengan demikian, pemilihan model 

pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan efektivitas dan kualitas 

proses pembelajaran. 

 

E. Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL) 

1. Pengertian Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL)  

Salah satu model pembelajaran yang sesuai dengan era digital adalah 

model pembelajaran Games Based Learning. Pembelajaran berbasis 

game atau Game Based Learning (GBL) semakin populer sebagai 

inovasi dalam dunia pendidikan. Menurut Dipani (2023) Game Based 

Learning (GBL) merupakan pembelajaran berbasis game dengan 

pendekatan yang menggunakan aplikasi permainan atau game yang 

dirancang khusus untuk membantu peserta didik dalam proses belajar. 

Peserta didik diharuskan untuk belajar dalam proses pembelajarannya, 

tetapi game digunakan sebagai salah satu media yang digunakan untuk 

mengasah inteltual dan keterampilan peserta didik. Game based 

learning dianggap sebagai model yang menarik dan menantang, 

interaktif, dan memungkinkan interaksi sosial dan kerja sama. GBL 
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dapat mendorong peserta didik untuk menjadi lebih kreatif dan 

membuat pembelajaran menjadi menyenangkan. 

 

Pembelajaran yang efektif adalah proses belajar yang mampu mencapai 

tujuan yang diinginkan. Menurut Pratiwi dkk (2024), Game Based 

Learning merupakan suatu model pembelajaran yang mengintegrasikan 

materi pelajaran dengan elemen permainan sehingga peserta didik 

dapat lebih aktif terlibat dalam proses belajar. Model ini menjadi 

inovasi dalam menciptakan suasana belajar yang menarik, sehingga 

peserta didik dapat memahami materi dengan cara yang lebih efektif 

dan efisien. 

 

Pendidikan yang efektif tidak hanya mengandalkan metode pengajaran 

tradisional, tetapi juga perlu mempertimbangkan penggunaan model 

pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan bagi peserta 

didik. Game Based Learning (GBL) menjadi salah satu model 

pembelajaran yang populer saat ini. Menurut Khaerunnisa dkk., (2022) 

GBL adalah model pembelajaran yang berbasis permainan yang 

membantu pendidik dalam mencapai tujuan pembelajaran dengan cara 

yang lebih interaktif dan menyenangkan. Pendekatan ini berfokus pada 

peserta didik dan memanfaatkan game digital sebagai media utama 

dalam proses pembelajaran. 

 

Menyisipkan permainan dalam proses belajar-mengajar dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan tidak 

membosankan. Sebagaimana dijelaskan oleh Cahyaningrum dkk 

(2023), Game Based Learning (GBL) adalah model pembelajaran 

yang menggunakan permainan sebagai media utama untuk mendukung 

kegiatan belajar di kelas. Pendekatan belajar sambil bermain, peserta 

didik cenderung lebih mudah mengingat materi dibandingkan hanya 

mendengarkan ceramah dari pendidik 

 

Pembelajaran yang menyenangkan dan penuh semangat merupakan 

faktor penting agar peserta didik dapat belajar dengan efektif. Menurut 
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Pitriani dkk (2024), Game Based Learning adalah model pembelajaran 

yang menggabungkan unsur permainan untuk mempermudah peserta 

didik dalam memahami materi pelajaran. Adanya elemen permainan 

dalam proses belajar, suasana pembelajaran menjadi lebih menarik, 

menyenangkan, dan ceria, sehingga dapat meningkatkan minat dan 

motivasi belajar peserta didik. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa Game Based 

Learning adalah pendekatan pembelajaran inovatif yang menggabungkan 

unsur permainan dengan teknologi untuk tujuan pendidikan, sehingga 

membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan efektif. 

Penggunaan model ini, peserta didik tidak hanya belajar secara pasif, 

melainkan juga berperan aktif melalui interaksi dalam permainan, yang 

membantu meningkatkan keterampilan serta kreativitas mereka. 

 

2. Sintaks Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL)  

Penerapan Games Based Learning dalam proses pembelajaran terdapat 

langkah-langkah yang harus diterapkan. Samudera, (2020) berpendapat 

terdapat enam langkah tahapan-tahapan (sintaks) Games Based Learning 

dalam proses pembelajaran yaitu sebagai berikut. 

Tabel 3. Langkah-langkah Model Game Based Learning (GBL) 

Langkah-langkah Penerapan 

Memilih game sesuai 

topik 

Pada langkah ini Pendidik memilih game yang akan 

digunakan dalam proses pembelajaran yang sesuai 

dengan topik materi yang akan diajarkan. Karena 

semakin sesuai game yang dipilih maka akan 

semakin baik pula hasil belajar yang akan 

didapatkan. Contohnya Pendidik akan mengajar 

mengenai materi dinamika kependudukan Indonesia, 

maka diperlukan game berupa media untuk 

memudahkan menyampaikan materi pembelajaran. 

Penjelasan konsep Pada langkah ini pendidik akan menyampaikan 

materi sebagai pengantar kepada peserta didik agar 

peserta didik dapat lebih paham mengenai inti materi 

yang akan dijadikan sebagai bahan game. Selain itu 

pada langkah ini Pendidik memberikan penjelasan 

mengenai game yang akan dimainkan. 
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Langkah-langkah Penerapan 

Aturan Pada langkah ini pendidik akan menjelaskan aturan- 
aturan yang harus ditaati oleh peserta didik selama 

game berlangsung dan teknis dalam memainkan 
game tersebut. 

Memainkan game Pada langkah ini peserta didik akan memainkan 
game dengan menggunakan media yang lebih 
disediakan oleh pendidik sebelumnya. 

Merangkum 
pengetahuan 

Setelah permainan selesai, peserta didik akan 
merangkum pengetahuan atau menulis beberapa poin 
penting yang lebih dijelaskan oleh pendidik selama 
permainan berlangsung. 

Melakukan refleksi Peserta didik akan melakukan refleksi dari hasil 
pembelajaran yang sudah disampaikan. 

Sumber: Samudera, (2020) 

 
Meilina, (2021) berpendapat terdapat enam langkah yang dilakukan 

dalam melaksanakan model pembelajaran Games Based Learning yaitu. 

a. Memilih game sesuai topik. Langkah pertama yang 

dapat peneliti lakukan yaitu memilih topik yang akan 

disampaikan kemudian memilih game yang sesuai 

topik. 

b. Menjelaskan konsep. Langkah selanjutnya yaitu 

menjelaskan konsep dari topik pembelajaran yang akan 

peneliti sampaikan, dengan menjelaskan konsep terlebih 

dahulu peserta didik akan menjadi lebih terarah dalam 

bermain game tersebut. 

c. Menjelaskan aturan permainan. Menjelaskan peraturan 

yang terdapat dalam permainan atau peneliti bisa membuat 

peraturan itu bersama- sama dengan peserta didik di kelas, 

dengan adanya peraturan peserta didik akan belajaran 

untuk lebih disiplin dalam bertindak dan bisa bertanggung 

jawab dengan apa yang akan dikerjakannya. 
d. Bermain game. Selanjutnya peserta didik bisa bermain 

game dengan menggunakan aplikasi atau media 
pembelajaran game yang sudah dipersiapkan sebelumnya. 
Pastikan bahwa kegiatan ini sesuai dan tepat waktu, serta 
mereka serius dalam melakukannya, bukan sekedar 
mengisi waktu senggang saja, dengan begitu peserta didik 
bisa mendapatkan pembelajarannya menjadi lebih 
maksimal. 

e. Merangkum pengetahuan. Setelah selesai bermain, 
peneliti memberikan waktu kepada seluruh peserta 
didik untuk merangkum pengetahuan yang mereka 
dapatkan saat bermain game tersebut. Pastikan 
peneliti memeriksanya, karena dengan begitu mereka 
tidak akan merasa santai dan tidak menganggap 
permainan tersebut hanya sekedar permainan biasa. 
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f. Melakukan refleksi langkah terakhir yaitu peserta didik 

dan peneliti melakukan refleksi dari hasil pembelajaran 

yang telah mereka dapatkan. 

 
Iskandar dkk., (2020) sintaks pada model pembelajaran Game Based 

Learning adalah sebagai berikut. 

a. Pendidik menjelaskan tujuan, memberikan informasi latar 

belakang kursus, dan mempersiapkan peserta didik untuk 

permainan. 
b. Pendidik meminta peserta didik untuk membagi menjadi 

beberapa kelompok sebelum bermain. 
c. Pendidik memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk mendiskusikan kelompok mana yang akan 
memainkan yang lain terlebih dahulu dan sistem 
permainannya. 

d. Pendidik menjadi fasilitator dan juri dalam permainan. 

e. Pendidik mengumumkan kelompok mana yang menang 

dan dapat melanjutkan ke permainan berikutnya di kelas. 

 

Adapun sintaks dari model pembelajaran berbasis permainan menurut 

Kartika, (2022) yaitu sebagai berikut. 

a. Tahap persiapan. Menjelaskan tujuan pembelajaran, 

motivasi peserta didik, serta terlibat dalam proses 

pembelajaran. 

b. Pra-permainan. Membentuk kelompok ataupun per 

individu, kemudian pendidik memberikan petunjuk 

dalam permianan. 

c. Permainan. Mengontruksi pengetahuan dan kemampuan 

dengan memberikan permainan sesuai dengan petunjuk 

yang diberikan. 

d. Penutup. Melakukan refleksi atau evaluasi terhadap 

proses pembelajaran dan memberikan penghargaan atau 

reward bagi kelompok atau individu yang telah 

menunjukan kinerja paling baik. 

 
Berdasarkan uraian beberapa ahli di atas, sintak model Games Based 

Learning yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah sintaks 

yang sesuai menurut Samudera, (2020) yaitu memilih game sesuai 

topik, penjelasan konsep, aturan, memainkan game, merangkum 

pengetahuan, dan melakukan refleksi. 

 

3. Kelebihan dan Kekurangan Model Game Based Learning (GBL) 

Model pembelajaran pasti memiliki kelebihan dan kekurangan yang 

harus bisa diterima oleh pendidik dan peserta didik. Terdapat beberapa 
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kelebihan dan kekurangan Game Based Learning (GBL). 

Adapun kelebihannya menurut Rahmaniati (2024) yaitu : 

a. Peserta didik dapat langsung berinteraksi dan berperan 

dalam pembelajaran. 

b. Peserta didik aktif dalam pembelajaran dan menjadikan 

pembelajaran yang menyenangkan. 
 

Berdasarkan dari hasil penelitiannya. Wibawa dkk., (2020) 

menambahkan kelebihan dari Game Based Learning yaitu : 

a. Interaktif, menyenangkan dan melatih kerja sama serta 

pemikiran baru, 

b. Memudahkan dalam tahap pembelajaran karena bisa 

menghilangkan stress, 

c. Memiliki daya tarik tersendiri untuk belajar serta 

mendapat umpan balik yang menyenangkan dan 

bermanfaat, 

d. Dapat mengukur tingkat pemahaman, melatih daya ingat, 

merilekskan diri setelah pembelajaran, serta memicu 

semangat belajar. 

 
Model pembelajaran yang memiliki kelebihan tentu tidak luput dari 

kekurangan. Menurut Khairani dkk., (2023) kekurangan dari model 

Game Based Learning yakni sebagai berikut : 

a. Merancang game yang efektif membutuhkan 

pemahaman yang mendalam tentang tujuan 

pembelajaran, karakteristik pembelajaran, 

b. dan konteks pembelajaran, sehingga desain yang buruk 

dapat membuat game menjadi kurang bermakna atau sulit 

untuk menyampaikan konsep yang diinginkan. 

c. Mengintegrasikan pembelajaran berbasis game ke 

dalam kurikulum yang ada. Permainan harus 

mendukung dan melengkapi tujuan pembelajaran yang 

ditetapkan dalam kurikulum dengan cara yang relevan 

dengan mata pelajaran, jika permainan tidak relevan 

maka permainan tersebut tidak dapat mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 
Kekurangan pada model pembelajaran sangat beragam, 

sebagaimana disampaikan oleh Wahyuning, (2022) manambahkan 

kekurangan dari model Game Based Learning yaitu : 

a. Kompleks dan membutuhkan banyak waktu untuk 

dibuat Karena tidak semua pendidik memiliki 
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kemampuan untuk membuat game, kursus tertentu 

diperlukan. 

b. Suasana kelas yang terlalu aktif dapat menyebabkan 

kegaduhan dan tidak kondusif. 

c. Membutuhkan lebih banyak peralatan dan peralatan. 

 
Berdasarkan uraian di atas, secara keseluruhan dapat peneliti simpulkan 

bahwa meskipun model Game Based Learning (GBL) memiliki berbagai 

macam kelebihan dan kekurangan, tetap harus memperhatikan dan 

mempertimbangkan batasan dan tantangan yang akan terjadi pada saat 

mengimplementasikannya didalam pembelajaran. 

 

4. Manfaat Model Game Based Learning (GBL) 

Penerapan model Game Based Learning dalam pembelajaran memiliki 

manfaat. Menurut De Freitas dalam Penelitian Winatha dan Setiawan 

(2020) berpendapat ada beberapa manfaat digunakannya permainan 

Game Based Learning dalam pembelajaran, antara lain. 

a. Media pembelajaran dapat memperjelas pesan dan 

informasi sehingga proses dan hasil belajar menjadi 

lebih mudah dan lebih baik. 

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan 

mengarahkan perhatian peserta didik sehingga mereka 

lebih termotivasi untuk belajar dan memungkinkan 

interaksi lebih langsung antara peserta didik dan 

lingkungannya. 

c. Media pembelajaran dapat membantu mengatasi 

keterbatasan dan kekurangan dalam proses belajar 

mengajar. 

d. Media pembelajaran dapat memungkinkan peserta didik 

berinteraksi langsung dengan pendidik, masyarakat, dan 

lingkungannya serta memberikan pengalaman yang 

sebanding dengan peristiwa lingkungan mereka. 

 

Wibawa dkk., (2020) menambahkan manfaat dari Game Based Learning 

ini berdasarkan hasil survei yaitu. 

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian 

pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan 

meningkatkan proses dan hasil belajar. 

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan 

mengarahkan perhatian sehingga dapat menimbulkan 

motivasi belajar, interaksi secara langsung dengan 
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lingkungannya, serta berkemunginan belajar sesuai 

dengan kemampuan dan minatnya. 

c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasa indra, 

ruang, dan waktu. 

d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan 

pengalaman pada peserta didik tentang peristiwa-

peristiwa di lingkungan mereka. 

 

Sejalan dengan pendapat yang telah di uraikan di atas, De Freitas dalam 

Kahraman dkk., (2022) Mengemukakan beberapa manfaat 

digunakannya permainan Game Based Learning dalam pembelajaran, 

antara lain. 

a. Memotivasi dan melibatkan semua peserta didik dalam 

pembelajaran. 

b. Mengajarkan keterampilan peserta didik, seperti literasi 

dan keterampilan berhitung. 

c. Berfungsi sebagai media terapi untuk mengatasi kesulitan 

kognitif. 

d. Memberdayakan peserta didik untuk membuat konten 

multimedia atau berbasis game sendiri. 

e. Memberdayakan peserta didik sebagai produsen 

multimedia atau konten berbasis game. 

 

Pembelajaran berbasis permainan memiliki banyak manfaat yang 

signifikan bagi peserta didik. Menurut Khairani dkk., (2023) manfaat 

model pembelajaran Game Based Learning yakni : 

a. Meningkatkan motivasi belajar peserta didik, peserta 

didik didorong untuk berpartisipasi dalam kegiatan 

pembelajaran melalui penggunaan permainan yang 

menarik dan menantang. 

b. Peserta didik dapat terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Peserta didik diminta untuk bertindak, 

membuat keputusan, dan menghadapi tantangan dalam 

permainan, yang menuntut mereka untuk berpikir 

kembali dan berinteraksi dengan materi pembelajaran. 

c. Mendorong perkembangan keterampilan kognitif peserta 

didik, pembelajaran berbasis permainan meningkatkan 

keterampilan kognitif yang penting untuk kehidupan 

nyata. 

d. Umpan balik langsung diberikan kepada peserta 

didik, umpan balik ini memungkinkan peserta didik 

untuk memahami 

e. Kekuatan dan kelemahan mereka serta mendorong 

mereka untuk meningkatkan dan memperbaiki kinerja 

mereka. 
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f. Pengalaman interaktif yang kuat dalam 

pembelajaran berbasis 

g. Game meningkatkan memori dan penyimpanan data. 

h. Peserta didik dapat bekerja sama untuk menyelesaikan 

tugas atau mencapai tujuan dalam permainan 

i. Pembelajaran berbasis permainan dapat disesuaikan 

dengan kemampuan dan kebutuhan setiap peserta didik. 

Permainan seringkali memiliki tingkat kesulitan yang 

dapat disesuaikan, sehingga peserta didik dapat belajar 

sesuai dengan kemampuan mereka sendiri. 

 

Berdasarkan uraian di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa Game Based 

Learning (GBL) memiliki banyak manfaat yakni mendorong peserta 

didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar, yang 

membuat belajar lebih menarik dan menyenangkan. Peserta didik dapat 

membuat konten berbasis game atau multimedia dan menikmati belajar 

dengan GBL. Ini membantu peserta didik memperoleh kemampuan yang 

diperlukan untuk bertahan hidup di era teknologi. 

 

F. Media Puzzle 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memegang peranan penting dalam meningkatkan 

efisiensi dan efektivitas proses belajar di dunia pendidikan. Fadilah dkk., 

(2023) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah alat yang 

digunakan oleh pendidik untuk menjadikan proses pembelajaran lebih 

efektif dan efisien. Saat ini, berbagai jenis media pembelajaran dapat 

dimanfaatkan, seperti media visual, audio, dan audio visual. Pilihan 

media ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta 

didik agar pembelajaran berjalan optimal. 

 

Pembelajaran yang menggunakan media dalam proses pendidikan 

sangat membantu dalam menyampaikan informasi serta memfasilitasi 

interaksi antara pendidik dan peserta didik. Menurut Pagarra H dan 

Syawaludin, (2022) pengertian media pembelajaran adalah sebagai 

berikut. 
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Semua alat yang digunakan pendidik sebagai perantara 

dalam penyampaian materi pembelajaran sehingga peserta 

didik dapat belajar dengan efektif dan benar. 

 

Kaniawati dkk. (2023) menyatakan bahwa media pembelajaran 

adalah sebagai berikut. 

Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana yang dapat 

mengantarkan informasi secara lancar antara pendidik dan 

peserta didik. Oleh karena itu, media merupakan unsur 

penting yang mendukung keberhasilan proses pembelajaran di 

lingkungan pendidikan. 

 

Pembelajaran yang efektif memerlukan inovasi yang mampu menarik 

minat belajar peserta didik agar terhindar dari kebosanan. Pamekasan 

(2024) menyatakan bahwa media pembelajaran menjadi salah satu 

inovasi penting yang dapat mencegah kejenuhan peserta didik, sekaligus 

berperan dalam meningkatkan motivasi belajar mereka. Media 

pembelajaran juga dianggap krusial karena memudahkan pendidik 

dalam menyampaikan materi kepada peserta didik. Menurut 

Nurfadhaillah (2021), media pembelajaran adalah sebagai berikut. 

Alat yang digunakan untuk menyalurkan proses pembelajaran 

kepada penerima sehingga peserta didik tidak hanya 

menerima materi secara verbal, tetapi juga dapat memahami 

secara lebih mendalam melalui media yang disajikan. 

 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat perantara yang digunakan 

oleh pendidik untuk menyampaikan informasi kepada peserta didik 

sebagai penerima materi. Menurut Saleh dan Syahruddin (2023), media 

pembelajaran memfasilitasi komunikasi yang lebih efektif antara 

pendidik dan peserta didik. Jika lingkungan belajar dirancang secara 

sistematis dan terstruktur, maka tujuan pembelajaran dapat tercapai 

secara efektif sesuai dengan yang telah ditetapkan. Media pembelajaran 

mencakup berbagai jenis alat yang dirancang untuk menyampaikan 

informasi dan membangun interaksi. Menurut Yaumi (2018) media 

pembelajaran adalah semua jenis peralatan fisik yang dirancang untuk 

menyampaikan informasi dan membangun interaksi. Ini termasuk benda 

asli, bahan cetak, visual, audio, audio- visual, multimedia, dan web. 
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Peralatan ini harus dirancang dan dikembangkan dengan baik untuk 

memenuhi kebutuhan peserta didik dan tujuan pendidikan. 

 

Berdasarkan uraian sebelumnya, peneliti menyimpulkan bahwa model 

pembelajaran berfungsi sebagai perantara yang digunakan oleh pendidik 

untuk menyampaikan materi pembelajaran yang sulit dijelaskan secara 

langsung. Dengan dukungan berbagai jenis media pembelajaran, 

suasana belajar dapat menjadi lebih menyenangkan dan tidak 

membosankan. Selain itu, media juga membantu memperlancar 

interaksi dan komunikasi antara pendidik dan peserta didik sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Berikut merupakan gambar 

media media pembelajaran yang akan digunakan peneliti. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 1. Media Pembelajaran Realita Puzzle 

 

2. Pengertian Media Puzzle 

Di Indonesia, "Puzzle" dikenal sebagai permainan teka-teki atau bongkar 

pasang yang populer di kalangan masyarakat. Puzzle adalah sebuah 

permainan yang melatih keterampilan anak dalam menyusun potongan- 

potongan hingga menjadi gambar atau warna yang utuh dengan 

menggunakan logika, sekaligus mengembangkan kemampuan berpikir 

matematika mereka. Bermain puzzle memiliki banyak manfaat bagi anak- 

anak, antara lain membuat anak tidak mudah bosan karena aktif bermain 

sesuai dengan usia mereka. Selain itu, puzzle juga membantu memperkuat 

keterampilan motorik halus anak (Mubarok & Amini, 2020). 

 

Angka merupakan simbol bilangan yang memiliki arti tertentu. Bermain 

puzzle angka dapat membantu anak dalam mengenal angka beserta 

bentuknya, sekaligus melatih ketepatan dalam mengisi bagian yang 

kosong. Aktivitas bermain puzzle membuat anak merasa senang dan 
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tidak mudah bosan, terutama bagi anak usia sekolah dasar. Pengenalan 

angka menjadi lebih menyenangkan bila menggunakan media seperti 

kartu angka yang memadukan belajar dengan bermain, sehingga anak 

betah dalam proses belajar. Puzzle angka merupakan permainan 

edukatif yang terdiri dari potongan-potongan gambar atau angka yang 

disusun menjadi keseluruhan gambar utuh. Permainan ini bermanfaat 

untuk mengembangkan kemampuan berlogika dan melatih pemecahan 

masalah pada anak. Selain itu, tingkat kesulitan puzzle dapat 

disesuaikan dengan kemampuan dan usia anak. 

 

Berbagai aktivitas memberikan makna dan manfaat penting dalam 

kehidupan anak. Salah satu permainan edukatif yang populer adalah 

puzzle. Media pembelajaran dengan crossword puzzle merupakan 

permainan yang dapat merangsang otak melalui pencarian dan 

pengingatan kata yang sesuai untuk mengisi kotak-kotak yang tersedia 

(Ermaita et al., 2016). Puzzle memberikan banyak kesempatan belajar, 

tidak hanya meningkatkan minat anak, tetapi juga membangun 

semangat belajar melalui kegiatan bermain. Permainan puzzle dapat 

diterapkan baik di rumah maupun di sekolah sebagai alat bantu 

pembelajaran yang efektif untuk menarik perhatian Peserta didik 

dengan cara mencari dan menyusun potongan-potongan sesuai aturan 

yang berlaku. 

 

Berdasarkan pengertian yang ada, peneliti menyimpulkan bahwa media 

puzzle merupakan permainan yang dapat merangsang otak melalui 

aktivitas mencari dan mengingat kata-kata yang tepat untuk mengisi 

kotak yang tersedia. Oleh karena itu, media puzzle dipilih sebagai media 

pembelajaran dalam penelitian ini. Media ini diharapkan mampu 

membantu peserta didik dalam proses belajar sehingga mereka lebih 

mudah memahami materi pembelajaran, yang pada akhirnya dapat 

mencapai tujuan pembelajaran dengan peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif. 
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3. Macam-Macam Media Puzzle 

Media Puzzle adalah permainan yang mengharuskan penyusunan 

potongan-potongan gambar hingga membentuk gambar yang utuh. Media 

ini sangat populer digunakan karena memiliki nilai edukatif yang tinggi. 

Bermain puzzle membutuhkan ketelitian dan konsentrasi, sehingga anak 

dilatih untuk fokus dalam menyusun potongan-potongan tersebut hingga 

menjadi gambar lengkap. Terdapat berbagai jenis puzzle yang dapat 

digunakan sebagai media permainan bagi anak-anak sesuai dengan 

tingkat kesulitan dan tujuan pembelajaran,berikut dibawah ini. 

a. Spelling Puzzle, adalah permainan Puzzle yang 

harus disusun menjadi kosakata yang tepat. 

b. Jigsaw Puzzle, adalah teka-teki yang berbentuk pertanyaan 

yang harus dijawab, dari jawaban itu diambil huruf 

pertama untuk disusun menjadi kata sebuah jawaban 

pertanyaan terakhir. 

c. The Think Puzzle, adalah Puzzle yang berupa deskripsi 

kalimat yang terkait dengan gambar untuk disusun 

menjadi utuh atau dijodoh-jodohkan. 

d. The Letter(s) Readness Puzzle, adalah Puzzle yang 

berupa gambar dilengkapi dengan huruf nama gambar 

tersebut namun tidak lengkap. 

e. Crossword Puzzle, adalah teka-teki dari pertanyaan 

dengan memasukan jawaban tersebut pada kotak-kotak 

jawaban yang disediakan secara menurun atau mendatar. 

 

Berdasarkan klasifikasi media pembelajaran, peneliti 

mengelompokkan media puzzle sebagai salah satu media visual. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2013) yang menjelaskan bahwa 

media visual, seperti gambar atau perumpamaan, memiliki peran 

penting dalam proses pembelajaran. Media visual dapat 

meningkatkan minat belajar peserta didik dan menghubungkan materi 

pelajaran dengan dunia nyata secara nyata. Agar efektif, media visual 

sebaiknya digunakan dalam konteks yang bermakna, dan peserta 

didik harus berinteraksi langsung dengan media tersebut untuk 

memastikan proses penerimaan informasi terjadi dengan baik. 

Dengan demikian, media puzzle tergolong sebagai media visual 

karena terdiri dari potongan-potongan gambar yang disusun menjadi 
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satu gambar utuh, menjadikannya media pembelajaran yang inovatif 

dan edukatif. 

 

Berdasarkan penjelasan mengenai langkah-langkah pembuatan media 

puzzle, peneliti menyimpulkan bahwa pembuatan produk media puzzle 

memiliki kriteria tertentu agar media tersebut dapat diterima oleh 

peserta didik dan mendukung proses belajar mereka. Tahapan 

pembuatan media puzzle meliputi merancang desain yang sesuai 

dengan konsep pembelajaran matematika khususnya materi bangun 

datar, membuat pola sesuai dengan desain yang diinginkan, dan 

memotong puzzle mengikuti pola yang telah dibuat. 

 

4. Manfaat Media Puzzle 

Penggunaan media puzzle memiliki banyak manfaat untuk merangsang 

enam aspek perkembangan pada anak usia dini, khususnya dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif. Melalui permainan puzzle, anak 

dapat melatih kelincahan jari, koordinasi antara mata dan tangan, serta 

merangsang otak untuk mencocokkan bentuk. Selain itu, puzzle juga 

dapat melatih kesabaran dan kemampuan anak dalam memecahkan 

masalah, sehingga dapat mendukung perkembangan kognitif secara 

optimal. Terdapat beberapa manfaat penggunaan media Puzzle. 

Menurut Lesati dkk, (2014) manfaat media Puzzle selain yang sudah di 

paparkan diatas antara lain sebagai berikut. 

a. Melatih koordinasi mata dengan tangan  

b. Melatih logika penyusunan angka 

c. Melatih motorik halus serta stimulasi kerja otak 

d. Anak dapat mengembangkan potensi yang dimiliki secara 

optimal. 

 

Pendapat lain yang disampaikan oleh Yulianty, (2020) 

manfaat penggunaan media Puzzle adalah sebagai berikut. 

a. Mengasah otak, kecerdasan otak anak akan terlatik 

karena dalam bermain Puzzle akan melatih sel-sel otak 

untuk memecahkan masalah. 

b. Melatih koordinasi tangan dan mata, bermain Puzzle 

melatih koordinasi mata dan tangan karena otak harus 
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mencocokkan kepingan-kepingan Puzzle dan 

menyusunnya satu gambar yang utuh. 

c. Melatih membaca, membantu mengenal bentuk dan 

langkah penting menuju perkembangan ketrampilan 

membaca. 

d. Melatih nalar, bermain Puzzle dalam bentuk manusia akan 

melatih nalar anak karena anak akan menyimpulkan 

dimana leg kepala, tangan, kaki, dan lainnya sesuai logika. 

e. Melatih kesabaran, aktivitas bermain Puzzle akan melatih 

kesabaran karena saat bermain Puzzle dibutuhkan 

kesabaran untuk menyelesaikan permasalahan. 

f. Melatih pengetahuan, bermain Puzzle memberikan 

pengetahuan kepada anak-anak untuk mengenal warna, 

dan bentuk. Anak juga akan belajar konsep dasar binatang, 

alam sekitar, jenis-jenis benda, anatomi tubuh manusia, 

dan lainnya. 

 

Puzzle merupakan salah satu media yang banyak digunakan karena 

salah satu media yang sederhana dan mudah di aplikasikan. Menurut 

Ayu, (2014) ada beberapa manfaat dari permainan Puzzle yaitu sebagai 

berikut. 

a. Meningkatkan keterampilan kognitif. Keterampilan kognitif sangat 

berkaitan dengan kemampuan memecahkan masalah. Puzzle adalah 

permainan sederhana yang berkaitan dengan kemampuan 

memecahkan masalah. Dengan sedikit arahan dan contoh, maka 

anak sudah dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya dengan 

cara mencoba menyesuaikan bentuk, warna atau logika. 

b. Meningkatkan keterampilan motorik halus. Keterampilan motorik 

halus berkaitan dengan penggunaan otot- otot khususnya tangan dan 

jari. Dengan menggunakan Puzzle tanpa disadari anak akan belajar 

secara aktif dengan jari-jari tangannya. 

c. Meningkatkan keterampilan sosial. Keterampilan sosial berkaitan 

dengan kemampuan berinteraksi dengan orang lain. Puzzle dapat 

dimainkan secara perorangan namun juga dapat dimainkan secara 

kelompok. Permainan Puzzle yang di lakukan secara kelompok akan 

meningkatkan interaksi sosial anak. Dalam kelompok anak-akan 

saling menghargai, membantu dan berdiskusi satu sama lain. 
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Beberapa manfaat tersebut dapat membantu peserta didik dalam 

mengoptimalkan perkembangannya terutama perkembangan 

kognitif dalam belajar dan pemecahan masalah. Peneliti 

menyimpulkan bahwa media Puzzle dapat digunakan sebagai 

stimulus perkembangan peserta didik terutama alam perkembangan 

kognitifnya. 

 

5. Langkah Penggunaan Media Puzzle 

Langkah-langkah penggunaan media gambar puzzle dalam pembelajaran 

merupakan aktivitas yang menyenangkan bagi anak karena melalui 

bermain, anak belajar mengenal lingkungan sekitarnya. Kegiatan yang 

menyenangkan ini dapat meningkatkan aktivitas sel otak secara aktif. 

Proses pembelajaran di kelas, media puzzle digunakan sebagai alat bantu 

untuk menyampaikan informasi secara lebih menarik dan efektif kepada 

peserta didik. Langkah-langkah penggunaan media Puzzle menurut Rani, 

(2018) yaitu sebagai berikut. 

a. Lepaskan keping-kepingan Puzzle dari tempatnya. b.   Acak 

kepingan-kepingan Puzzle tersebut. 

b. Mintalah anak–anak untuk menyusunkan kembali kepingan 

Puzzle. 

c. Berikan tantangan pada peserta didik menyusun kepingan 

Puzzle dengan cepat, menggunakan hitungan angka 1-10 

atau di stopwatch. 

 

Selain langkah-langkah penggunaan media Puzzle di atas. Berikut ini 

langkah-langkah dalam menggunakan media Puzzle dalam proses 

pembelajaran menurut Martin & Theo, (2012). 

a. Setelah memberikan informasi kepada peserta didik 

mereka akan bersaing di dalam permainan yang akan 

menuntut kerjasama, pendidik membagi peserta didik 

dalam beberapa kelompok yang terdiri dari empat atau 

lima orang. 

b. Selanjutnya pendidik membagikan potongan-potongan 

Puzzle yang terdapat  di dalam amplop perkelompok. 

c. Setelah setiap kelompok mendapatkan potongan-

potongan Puzzle, pendidik memberikan aba-aba agar 

kelompok segera memulai tugasnya untuk menyusun 

potongan- potongan kertas secara bekerja sama dengan 

teman kelompok. 



48 

 

 

d. Kegiatan berlangsung sampai seluruh kelompok 

menyelesaikan pekerjaan atau hasil menyusun 

potongan- potongan kertas yang ada. Kelompok yang 

setiap anggotanya dapat menyusun pertama kali, 

dinyatakan sebagai pemenang. 

 

Peneliti menyimpulkan bahwa langkah-langkah penggunaan media 

Puzzle adalah lepaskan keping-kepingan Puzzle dari tempatnya, acak 

kepingan-kepingan Puzzle tersebut, mintalah peserta didik untuk 

menyusunkan kembali kepingan Puzzle, berikan tantangan pada peserta 

didik menyusun kepingan Puzzle dengan cepat, menggunakan hitungan 

angka 1-10 atau di stopwatch. 

 

G. Penelitian Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Penelitian relevan pertama ditulis oleh Bastia Fatwa Islami, Tria Shint 

Mariska, Faizatul Mariska, Istitoah, Amanda Yulia Kartika, Ahmad Sudi 

Pratikno pada tahun 2025. Judul penelitian Analisis Metode Game Based 

Learning dalam Pembelajaran Matematika Kelas IV SDN Tanjung Jati 2 

Bangkalan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan game 

based learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir matematika 

Peserta didik SD secara efektif. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan 

penelitian yang akan dilakukan yaitu penggunaan game based learning. 

Terdapat perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu tidak 

menggunakan media puzzle, metode dan tempat penelitian.  

 

2. Penelitian relevan kedua ditulis oleh Sheylamita Amanah Fatalaiha pada 

tahun 2025. Judul penelitian Upaya Meningkatkan Kemampuan Berpikir 

Kreatif Siswa dalam Pembelajaran Matematika Melalui Pembelajaran 

Game Based Learning (GBL). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

penggunaan penggunaan model pembelajaran game based learning serta 

media pembelajaran puzzle dapat memberikan pengaruh positif terhadap 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Penelitian ini memiliki 

kesamaan dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu penggunaan game 
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based learning serta media puzzle. Terdapat perbedaan dengan penelitian 

yang akan dilakukan yaitu metode dan tempat penelitian. 

 

3. Penelitian relevan ketiga dilakukan oleh Alifah Nurfathiyyah, Yoyo 

Zakaria Ansori, dan Ani Rosidah pada tahun 2025. Judul Penelitian 

yaitu Tinjauan Literatur Tentang Pengaruh Media Puzzle Digital 

Terhadap Berpikir Kreatif Peserta Didik dalam Pembelajaran IPAS. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media puzzle mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif serta dapat meningkatkan 

keaktifan peserta didik. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan 

penelitian yang akan dilakukan yaitu penggunaan media puzzle. 

Terdapat perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu tidak 

menggunakan model pembelajaran game based learning, perbedaan 

mata pelajaran yang diteliti, metode dan tempat penelitian. 

 

4. Penelitian relevan keempat dilakukan oleh Julianti dan Linda Astriani 

pada tahun 2023. Judul Penelitian yaitu Pengaruh Media Puzzle 

Terhadap Berpikir Kritis pada Materi Bangun Ruang Kelas V SD. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penerapan media puzzle mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik pada materi 

bangun ruang. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian yang 

akan dilakukan yaitu penggunaan media puzzle. Terdapat perbedaan 

dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu tidak menggunakan model 

pembelajaran game based learning, perbedaan variabel y dalam 

penelitian ini menganalisis berpikir kreatif, serta tempat penelitian. 

 

5. Penelitian relevan kelima ditulis oleh Yoga Pangestu, Mira Amelia 

Amri, dan Adi Putra pada tahun 2025. Judul penelitian Pengaruh Game 

Based Learning (GBL) Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa SD. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan penggunaan model 

pembelajaran game based learning dapat memberikan pengaruh positif 

terhadap hasil belajar matematika peserta didik. Penelitian ini memiliki 

kesamaan dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu penggunaan game 
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based learning. Terdapat perbedaan dengan penelitian yang akan 

dilakukan yaitu tidak menggunakan media puzzle, perbedaan variabel y 

dalam penelitian ini menganalisis berpikir kreatif,  dan tempat penelitian. 

 

H. Kerangka Pikir  

Kerangka pikir adalah hubungan antara teori, variabel, dan masalah penelitian 

sebagai dasar dalam menyusun hipotesis dan arah penelitian. Berdasarkan 

kajian tersebut yang telah dijelaskan, peneliti memperkirakan adanya 

pengaruh antara variabel bebas yaitu model Game Based Learning  (GBL) 

berbasis Puzzle terhadap variabel terikat yaitu kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik pada mata pelajaran matematika 

 

Praktik pembelajaran Matematika masih banyak dilaksanakan dengan cara 

tradisional, seperti metode ceramah dan konvensional, sehingga membuat 

peserta didik kurang terlibat aktif dan lebih cenderung pasif dalam menerima 

materi. Kondisi ini berdampak pada kurang optimalnya pengembangan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Padahal, pembelajaran 

Matematika menuntut peserta didik untuk dapat memahami konsep-konsep 

matematika menggunakan penalaran logis, analitis, dan sistematis, serta 

mampu memecahkan masalah matematika yang berkaitan dengan kehidupan 

sehari- hari.Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi 

permasalahan tersebut adalah dengan menggunakan model pembelajaran 

Game Based Learning (GBL). 

 

Game Based Learning (GBL) merupakan pembelajaran berbasis game 

dengan pendekatan yang menggunakan aplikasi permainan atau game yang 

dirancang khusus untuk membantu peserta didik dalam proses belajar.Game 

based learning dianggap sebagai model yang menarik dan menantang, 

interaktif, dan memungkinkan interaksi sosial dan kerja sama. Game based 

learning dapat mendorong peserta didik untuk menjadi lebih kreatif dan 

membuat pembelajaran menjadi menyenangkan. Peserta didik diminta untuk 

menyelesaikan masalah yang diberikan pendidik secara bersama-sama dalam 

proses menemukan, memahami, dan menerapkan konsep, kemampuan 
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berpikir kreatif diharapkan dapat berkembang. 

Penerapan GBL agar berjalan lebih efektif dan menarik, diperlukan dukungan 

media interaktif seperti Puzzle . Bermain Puzzle angka juga dapat melatih 

anak dalam mengenal angka dan bentuknya. Serta melatih ketepatan dalam 

mengisi ruang kosong yang ada di dalamnya, dengan bermain Puzzle peserta 

didik akan merasa senang dan tidak membosankan bagi usia SD. 

Mengenalkan angka untuk peserta didik lebih menyenangkan jika digunakan 

media kartu angka dengan tujuan bermain sambil belajar. Sehingga peserta 

didik betah. 

 

Puzzle angka merupakan suatu permainan yang bersifat pendidikan yang 

terdiri dari kepingan-kepingan gambar atau angka untuk disusun menjadi 

suatu gambar yang sempurna dan utuh yang dapat membantu 

meningkatkan berlogika dan melatih pemecahan masalah pada peserta 

didik. Puzzle dapat didesain kesulitannya sesuai kira-kira kemampuan 

usia anak, dengan demikian penerapan model GBL yang dipadukan 

dengan media Puzzle pada mata pelajaran Matematika diyakini mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik di sekolah dasar, 

karena pembelajaran berlangsung secara lebih kontekstual, aktif, dan 

menyenangkan. 

 

Berdasakan uraian diatas, maka akan digunakan model pembelajaran 

games based learning (GBL) yang dipadukan dengan media Puzzle pada 

mata pelajaran Matematika untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik Kelas V sekolah dasar. Hubungan antar variabel 

dalam penelitian ini dapat dilihat pada kerangka pikir dibawah ini. 

 

 

 

 

Gambar 2. Kerangka Pikir 

 
Keterangan : X  : Variabel Bebas 

Y  : Variabel Terikat 

→  : Pengaruh 

Model Pembelajran Game 

Based Learning Berbasis 

Puzzle 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif Matematika Kelas 

V Sekolah Dasar 
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I. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan jawaban yang bersifat sementara terhadap rumusan 

masalah suatu penelitian. Berdasarkan kajian teori, penelitian relevan, dan 

kerangka pikir diatas, peneliti merumuskan hipotesis penelitian yaitu. 

Ha : Ada pengaruh pada penggunaan model Game Based Learning (GBL) 

berbasis Puzzle berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik pada mata pelajaran Matematika kelas V SD Negeri 2 

Gondang Rejo Tahun Ajaran 2025/2026. 

 

H0 : Tidak ada pengaruh pada penggunaan model Game Based Learning 

(GBL) berbasis Puzzle tidak berpengaruh terhadap kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik pada mata pelajaran Matematika kelas V 

SD Negeri 2 Gondang Rejo Tahun Ajaran 2025/2026.



 

 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 
 

 

 

 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah suatu bentuk penelitian yang 

menggunakan pengumpulan data numerik dan teknik analitik untuk 

menguji hipotesis, menarik kesimpulan, dan memahami hubungan antar 

variabel yang diteliti. Menurut Candra Susanto dkk., (2024) penelitian 

kuantitatif umumnya dianggap sebagai metodologi ilmiah yang tidak 

memihak dan sistematis untuk mengumpulkan data yang dapat diukur, 

melakukan analisis statistik, dan menarik kesimpulan dari analisis data 

yang dihasilkan. 

 

Peneliti menggunakan metode penelitian eksperimen semu (quasi 

experimental design) dalam eksperimen ini menggunakan 2 kelompok 

yaitu kelompok eksperimen dan kontrol. Menurut Sugiyono (2019), quasi 

eksperimental design mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak dapat 

berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang 

mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. 

 

2. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain metode eksperimen semu (quasi 

experimental design). Sugiyono (2019) menjelaskan bahwa penelitian 

ekperimen digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan terhadap yang 

lain pada kondisi yang terkendalikan. Eksperimen semu atau quasi 

experiment design yaitu  nonequivalent control group design (Sugiyono, 

2016). Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasi 

experimental design dan menggunakan model nonequivalent control 
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group design. Sebelum diberi treatment, baik kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol diberi test yaitu pretest, dengan maksud untuk 

mengetahui keadaan kelompok sebelum treatment. Kemudian setelah 

diberikan treatment, kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

diberikan test yaitu posttest, untuk mengetahui keadaan kelompok setelah 

treatment. Berikut merupakan Gambar 2 desain penelitian quasi 

experiment design model nonequivalent control group design (Sugiyono, 

2019). 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Desain Penelitian 
 

 

Keterangan: 

O1 = Nilai pretest kelompok yang diberi perlakuan  

menggunakan model Games Based Learning (GBL) berbasis 

Puzzle 

O2 = Nilai posttest kelompok yang diberi perlakuan  

menggunakan model Games Based Learning (GBL) berbasis 

Puzzle 

O3 = Nilai pretest kelompok yang diberi perlakuan model Games  

 Based Learning (GBL) 

O4 = Nilai posttest kelompok yang diberi perlakuan model Games  

 Based Learning (GBL) 

X = Perlakuan model Games Based Learning (GBL) berbasis Puzzle 

 

Pretest sebelum melakukan perlakuan baik untuk kelompok eksperimen 

maupun kelompok kontrol (O1, O3) dapat digunakan sebagai dasar 

dalam menentukan perubahan. Pemberian posttest pada akhir perlakuan 

akan menunjukan seberapa jauh akibat dari perlakuan. Hal ini dilakukan 

dengan cara melihat perbedaan nilai O2 – O1. 

 

B. Prosedur Penelitian 

Desain Prosedur penelitian merupakan tahapan kegiatan yang dilakukan 

dalam penelitian. Tahapan penelitian ini adalah sebagai berikut. 
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1. Tahap Persiapan Penelitian 

Langkah-langkah yang dilakukan dalam tahap persiapan adalah sebagai 

berikut. 

a. Mengunjungi sekolah yang akan dijadikan lokasi penelitian. 

b. Bertemu dengan kepala sekolah untuk memperoleh izin sekaligus 

menyerahkan surat izin penelitian pendahuluan. 

c. Melakukan studi pendahuluan melalui wawancara, observasi, dan 

dokumentasi bersama pendidik kelas V SD Negeri 2 Gondang Rejo. 

d. Menyusun rumusan masalah berdasarkan temuan dari penelitian 

pendahuluan. 

e. Menetapkan sampel penelitian yang akan digunakan.  

f. Menyusun kisi-kisi instrumen penelitian. 

g. Membuat instrumen penelitian berupa soal-soal yang relevan. 

h. Melakukan uji coba terhadap instrumen penelitian yang telah dibuat. 

i. Menganalisis data dari hasil uji coba instrumen untuk menilai 

validitas dan reliabilitas instrumen. 

j. Menyusun modul pembelajaran yang akan diterapkan selama 

penelitian. 

 

2. Tahap Pelaksanaan Penelitian 

Langkah-langkah yang dilakukan dalam tahap pelaksanaan adalah 

sebagai berikut. 

a. Menemui kepala sekolah dan meminta izin untuk melakukan 

penelitian. 

b. Menyerahkan surat izin penelitian. 

c. Meminta izin untuk memasuki kelas yang akan dijadikan lokasi 

penelitian. 

d. Menyampaikan tes awal (pretest) sebelum penerapan metode 

pembelajaran yang disesuaikan dengan modul ajar pada kelas 

eksperimen maupun kelas kontrol. 

e. Melaksanakan proses pembelajaran dengan menerapkan model yang 

sesuai dengan modul ajar pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
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f. Melakukan penilaian observasi keterlaksanaan model GBL berbasis 

Puzzle selama pembelajaran. 

g. Menyajikan tes akhir (posttest) setelah kegiatan pembelajaran selesai, 

dengan menggunakan metode pembelajaran sesuai modul ajar pada 

kedua kelas. 

 

3. Tahap Akhir Penelitian 

Langkah-langkah yang dilakukan dalam tahap pelaksanaan adalah 

sebagai berikut. 

a. Melakukan analisis data hasil dari pengisian pretest dan posttest yang 

telah dilakukan terkait pengaruh Model GBL berbasis media Puzzle 

terhadap kemampuan berpikir kreatif pada mata pelajaran matematika 

peserta didik kelas V di SD Negeri 2 Gondang Rejo. 

b. Melakukan analisis data hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran. 

c. Membuat kesimpulan dan menyusun laporan penelitian. 

 

C. Setting Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Penelitian dilakukan kepada peserta didik kelas V SD Negeri 2 Gondang 

Rejo Tahun Ajaran 2025/2026 dengan jumlah peserta didik kelas VA 20 

peserta didik dan kelas VB 16 peserta didik. 

 

2. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di UPT SDN 2 Gondang Rejo yang beralamat 

di Jl. Swadaya Kabupaten Lampung Timur. 

 

3. Waktu Penelitian 

Pelaksanakan penelitian dilaksanakan pada pembelajaan semester genap 

kelas V UPT SDN 2 Gondang Rejo Tahun Ajaran 2025/2026. 

 

D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi Penelitian 

Populasi merupakan keseluruhan yang menjadi subjek penelitian. 

Menurut Amin dkk. (2023) populasi adalah seluruh elemen yang 
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menjadi objek atau subjek dalam suatu penelitian, yang memiliki ciri 

dan karakteristik tertentu. Secara sederhana, populasi mencakup semua 

anggota kelompok, baik manusia, hewan, benda, maupun peristiwa, 

yang berada dalam suatu tempat secara teratur dan menjadi dasar untuk 

menarik kesimpulan penelitian. 

 

Populasi bisa berupa pendidik, peserta didik, kurikulum, fasilitas 

sekolah, hubungan antara sekolah dan masyarakat, karyawan 

perusahaan, jenis tanaman, hasil produksi, dan lain-lain. Dengan kata 

lain, populasi tidak hanya terbatas pada manusia, tetapi juga bisa 

mencakup organisasi, hewan, benda, atau hasil karya manusia. Lebih 

dari itu, populasi juga mencakup seluruh karakteristik atau sifat yang 

dimiliki oleh subjek yang sedang dipelajari, bukan hanya jumlahnya. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh subjek atau peserta didik 

yang berjumlah 36 peserta didik dari kelas VA, dan VB SD Negeri 2 

Gondang Rejo tahun ajaran 2025/2026. Data populasi dalam penelitian 

ini dapat dilihat pada Tabel 4 dibawah ini. 

Tabel 4. Data Peserta Didik Kelas V SD Negeri 2 Gondang Rejo 

Kelas 
Jenis Kelamin 

Jumlah 
Laki-laki Perempuan 

VA 8 12 20 

VB 8 8 16 

Jumlah 16 20 36 

Sumber: Dokumen Pendidik Kelas V SD Negeri 2 Gondang Rejo Tahun 
Pelajaran 2025/2026 

 

2. Sampel Penelitian 

Sebelum melaksanakan penelitian peneliti mempersiapkan sampel 

penelitian. Merujuk pada Amin dkk. (2023) sampel adalah sebagian 

anggota atau elemen dari populasi yang dipilih untuk dijadikan sumber 

data dalam sebuah penelitian. Sampel ini diambil karena biasanya tidak 

memungkinkan untuk meneliti seluruh populasi secara langsung. Ada 

beberapa teknik pengambilan sampel akan tetapi dalam penelitian ini 

menggunakan teknik sampling jenuh. Sugiyono, (2019) menyatakan 

bahwa sampling jenuh adalah teknik pengambilan sampel dimana seluruh 
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anggota populasi dijadikan sampel. Penentuan kelas eksperimen dan 

kelas kontrol didasarkan pada Sugiyono, (2019) yang menyatakan 

penentuan kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilakukan 

berdasarkan pertimbangan tertentu yang disesuaikan dengan kondisi 

penelitian. Berdasarkan data hasil belajar, VA memiliki persentase 

ketuntasan hasil belajar lebih rendah dibandingkan VB. Oleh karena itu, 

kelas VA ditetapkan sebagai kelas eksperimen dan kelas VB ditetapkan 

sebagai kelas kontrol. 

 

E. Variabel Penelitian 

Variabel merupakan segala sesuatu yang ada dalam penelitian. Mengacu pada 

Sugiyono (2019) definisi variabel penelitian adalah sebagai ciri, sifat, atau 

karakteristik tertentu yang dimiliki oleh individu, kelompok, atau organisasi 

yang menjadi objek penelitian. Ciri-ciri ini bersifat dapat diukur atau diamati 

sehingga peneliti dapat mengumpulkan data secara sistematis. Variabel 

memiliki perbedaan atau variasi antar subjek, artinya setiap individu atau 

kelompok bisa menunjukkan nilai atau kondisi yang berbeda pada variabel 

yang sama. Peneliti menetapkan variabel tertentu untuk dianalisis dalam 

penelitian agar dapat dijadikan dasar pengambilan kesimpulan atau temuan 

ilmiah. Variabel berfungsi sebagai fokus yang dipelajari sehingga 

memudahkan peneliti memahami hubungan antar aspek yang diteliti dan 

menghasilkan informasi yang relevan. Variabel dalam penelitian terbagi 

menjadi dua jenis yaitu variabel independent (X) atau variabel bebas dan 

variabel dependen (Y) yang dikenal dengan variabel terikat. Kedua variabel 

tersebut dapat diuraikan sebagai berikut. 

1. Variabel Bebas (Independent) 

Variabel independent, atau yang sering disebut variabel bebas, adalah 

variabel yang berperan sebagai penyebab atau memiliki potensi untuk 

memengaruhi variabel lain dalam penelitian. Biasanya, variabel ini 

dilambangkan dengan huruf (X). Berdasarkan penjelasan tersebut, 

peneliti menetapkan bahwa penelitian ini memiliki satu variabel 

independen, yaitu penerapan model Game Based Learning (GBL) 

berbasis media Puzzle. 
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2. Variabel Terikat (Dependent) 

Variabel dependent atau yang juga disebut variabel terikat, merupakan 

variabel yang nilainya dipengaruhi atau ditentukan oleh variabel lain 

dalam struktur pemikiran ilmiah. Variabel ini menjadi fokus utama bagi 

peneliti dan berfungsi sebagai objek penelitian. Biasanya, variabel 

dependent dilambangkan dengan huruf (Y). Berdasarkan penjelasan 

tersebut, peneliti menetapkan bahwa penelitian ini memiliki satu variabel 

dependent, yaitu kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas V SD 

Negeri 2 Gondang Rejo. 

 

F. Definisi Konseptual dan Operasional 

1. Definisi Konseptual 

Definisi konseptual adalah penarikan batasan yang menjelaskan 

suatu konsep secara singkat, jelas, dan tegas. Definisi konseptual 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Model Pembelajaran Game Based Learning Berbasis Media 

Puzzle 

Proses pembelajaran ini akan menggunakan model Game Based 

Learning. Games Based Learning adalah model pembelajaran 

yang dirancang untuk menggabungkan antara materi 

pembelajaran dengan pendidikan sehingga peserta didik dapat 

saling terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Games Based 

Learning dapat menjadi salah satu terobosan baru untuk 

menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan dapat 

menarik minat peserta didik sehingga dapat menyerap materi 

dengan lebih efisien. Penggunaan model pembelajaran game 

based learning dijembati dengan media puzzle. Media Puzzle 

berarti suatu permainan yang bisa mengasah ketrampilan anak 

dalam menyusun kepingan hingga menjadi kesatuan gambar 

atau warna yang utuh dengan berlogika, dan dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir matematika. Banyak 

manfaat yang akan didapat pada anak-anak yang bermain 
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Puzzle, diantaranya yaitu tidak mudah bosan, anak dapat senang 

karena mereka usia bermain. 

 

b. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemampuan Berpikir kreatif adalah kemampuan untuk 

menghasilkan ide-ide baru dan solusi yang efektif dengan 

mengintegrasikan beragam perspektif dan wawasan. Hal ini 

melibatkan pembentukan pendekatan inovatif dan pendapat 

berkualitas untuk mengatasi tantangan yang dihadapi. 

 

2. Definisi Operasional 

Definisi operasional dalam penelitian ini menunjukan mengenai 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran Game Based Learning 

yang membuat kemampuan berpikir kreatif peserta didik meningkat. 

a. Model Pembelajaran Game Based Learning Berbasis Media 

Puzzle 

1. Memilih game dan menyiapkan puzzle sesuai topik: Guru 

memilih permainan puzzle yang relevan dengan materi, 

lepaskan kepingan-kepingan puzzle dari tempatnya, dan acak 

kepingan- kepingan tersebut. 

2. Penjelasan konsep: Guru menyampaikan materi pengantar 

sambil menjelaskan konsep puzzle dan tujuannya untuk 

membangun pemahaman awal peserta didik. 

3. Aturan permainan: Guru menjelaskan ketentuan bermain 

puzzle, termasuk tantangan menyusun dengan cepat 

menggunakan hitungan angka 1-10 atau stopwatch. 

4. Memainkan game: Peserta didik menyusun kembali 

kepingan puzzle sesuai petunjuk, dengan bimbingan guru 

untuk memastikan proses kreatif berjalan lancar. 

5. Merangkum pengetahuan: Peserta didik merangkum poin 

kunci dari puzzle yang disusun, menghubungkannya dengan 

materi pembelajaran. 
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6. Melakukan refleksi: Peserta didik merefleksikan hasil belajar, 

termasuk kreativitas dalam menyusun puzzle dan peningkatan 

pemahaman materi. 

 

b. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan untuk 

menghasilkan gagasan baru atau pendapat yang berkualitas 

untuk memecahkan masalah. Mengevaluasi kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik, tes terdiri dari delapan pertanyaan 

berbentuk uraian yang disesuaikan dengan tujuan indikator 

berpikir kreatif yaitu sebagai berikut. 

1. Berpikir Lancar (Fluency) 

2. Berpikir Luwes (Flexibility) 

3. Berpikir Orisinal (Originality) 

4. Keterampilan Merinci (Elaboration). 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang dilakukan secara 

terstruktur untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan. Dalam hal ini, 

peneliti menggunakan beberapa teknik tertentu guna menghimpun data yang 

diperlukan. Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini 

yaitu sebagai berikut. 

1. Teknik Tes 

Tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui kemampuan 

berpikir kreatif pada peserta didik dari pengaruh perlengkapan model 

Game Based Learning (GBL) berbasis media Puzzle. Sodik (2015) 

menjelaskan bahwa tes dapat berupa soal, lembar kerja, maupun bentuk 

lain yang berfungsi menilai kemampuan, di mana jawaban peserta didik 

dijadikan dasar penentuan skor. Teknik pengumpulan data dilakukan 

dengan memberikan tes awal (pretest) sebelum perlakuan dan tes akhir 

(posttest) setelah proses pembelajaran selesai. 
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2. Teknik Non-Tes  

a. Wawancara 

Wawancara adalah suatu interaksi sosial yang melibatkan dua orang 

atau lebih, di mana terjadi proses psikologis timbal balik 

antarindividu untuk saling memberikan respon sesuai dengan tujuan 

penelitian. Menurut Saroso dalam Penelitian Savila dan Zulkarnain, 

(2022) wawancara adalah salah satu alat yang paling banyak 

digunakan untuk mengumpulkan data penelitian kualitatif. 

Wawancara memungkinkan peneliti mengumpulkan data yang 

beragam dari responden dalam berbagai situasi dan konteks. 

 

Wawancara sendiri dibagi menjadi 3 macam, yaitu wawancara 

terstruktur, semi terstruktur, dan tidak terstruktur. Wawancara yang 

dilakukan peneliti dalam penelitian ini adalah wawancara terstruktur, 

dimana peneliti mewawancarai pihak yang menjadi narasumber 

yaitu pendidik kelas V di SD Negeri 2 Gondang Rejo. Wawancara 

yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan wawancara terbuka 

yang memberi kebebasan pada responden untuk memberikan 

jawaban sesuai keinginannya tanpa ada tekanan. 

 

b. Dokumentasi 

Menurut Fuad dan Nugroho (2013) dokumentasi merupakan data 

sekunder didalam penelitian yang sangaat diperlukan. Teknik 

dokumentasi digunakan bertujuan untuk memperoleh data langsung 

yang ada di tempat penelitian, seperti dokumentasi dalam penelitian 

ini ditunjukkan untuk memperoleh data langsung dari tempat 

penelitian, berupa profil lembaga, dokumen 8 standar akreditasi, 

piagam penghargaan lembaga, daftar hadir warga belajar, jadwal 

pembelajaran, bahan ajar dan data pendukung lainnya. 

 

c. Observasi 

Observasi merupakan metode pengumpulan data dalam penelitian 

yang dilakukan melalui pengamatan dan pencatatan terhadap objek 
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yang diteliti. Penelitian ini observasi dimanfaatkan untuk 

memperoleh data yang berfungsi menguji teori dan hipotesis, serta 

membantu peneliti dalam mengambil keputusan dan menarik 

kesimpulan mengenai objek yang diamati. Menurut (Sudjana, 2014) 

observasi adalah pengamatan dan pencatatan yang sistematis 

terhadap apapun yang diteliti. 

 

H. Instrumen Penelitian 

1. Uji Instrumen Tes 

Mustafa dan Masgumelar, (2022) Instrumen penilaian merupakan bagian 

yang tak terpisahkan dari proses evaluasi. Evaluasi yang digunakan oleh 

pendidik dalam melaksanakan kegiatan penilaian baik selama proses 

pembelajaran maupun saat mengumpulkan informasi mengenai hasil 

belajar peserta didik. Instrumen yang dipakai dalam penelitian ini 

meliputi lembar soal pretest dan posttest. Soal-soal tersebut disusun 

berdasarkan indikator kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Selain 

itu, penelitijuga menggunakan lembar observasi untuk memantau tingkat 

keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran yang menerapkan 

model Game Bsed Learning (GBL) berbasis media Puzzle. Kisi-kisi 

instrument tes dapat dilihat pada Tabel 5 dibawah ini. 

Tabel 5. Kisi-Kisi InstrumenTes Kemampuan Berpikir Kreatif 

Matematika 

Tujuan 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Kisi-Kisi Soal 
Ranah 

Kognitif 

Nomor 

Soal  

Peserta didik 

dapat menentukan 

kelilling berbagai 

bentuk bangun 

datar (segitiga, 

segi empat, dan 

segi banyak) serta 

gabungannya; 

luas berbagai 

bentuk bangun 

datar (segitiga, 

segi empat, dan 

segi banyak) serta 

gabungannya; 

serta 

Berpikir 

Lancar 

(Fluency) 

Mengevaluasi 

kebenaran 

pernyataan yang 

diberikan dan 

hasilnya berdasarkan 

perhitungan 

matematis 

C5 4 

Menilai kecukupan 

panjang pita untuk 

mengelilingi persegi 

dan memberikan 

alasan berdasarkan 

perhitungan keliling 

C5 6 

Menganalisis 

kesesuaian bentuk 
C4 2 
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Tujuan 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Kisi-Kisi Soal 
Ranah 

Kognitif 

Nomor 

Soal  

membandingkan 

karakteristik 

antar bangun 

datar. 

Berpikir 

Luwes 

(Flexibility) 

bangun datar beserta 

alasannya 

Membandingkan 

sebanyak mungkin 

persamaan dan 

perbedaan bangun 

datar. 

C5 5 

Elaborasi Menganalisis dua 

bangun datar 

(persegi panjang dan 

persegi) untuk 

menentukan sisa luas 

dengan cara 

menghitung luas 

masing-masing 

bangun dan 

mengurangkannya 

C4 1 

Menganalisis dua 

bangun datar (jajar 

jenjang dan segitiga 

siku-siku) untuk 

menentukan sisa luas 

tanah dengan cara 

menghitung luas 

masing-masing 

bangun dan 

mengurangkannya 

C4 3 

Menyusun dan 

menggambarkan 

bentuk baru dari 

gabungan bangun 

tersebut serta 

memberi nama atau 

fungsi bentuknya  

C6 7 

Orisinal Merancang bangun 

datar dengan keliling 

tertenu dan 

menentukan ukuran 

sisinya secara 

mandiri, 

C6 8 

Jumlah 8 
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Rubrik penilaian kemampuam berpikir kreatif dapat dilihat pada table 

berikut ini. 

Tabel 6. Rubrik Penilaian Kemampuan Berpikir Kreatif 

Indikator Soal Kriteria Penilaian Skor 

Elaborasi Menganalisis dua 

bangun datar (persegi 

panjang dan persegi) 

untuk menentukan 

sisa luas dengan cara 

menghitung luas 

masing-masing 

bangun dan 

mengurangkannya 

Salah hitung dan tidak 

menggunakan cara 
1 

Hanya menghitung luas 

bangun datar. 
2 

MenghitungTidak 

menggunakan langkah hanya 

menhitung pengurangan tapi 

hasil benar 

3 

Menghitung semua luas 

bangun datar dengan 

menggunakan langkah yang 

sesuai dan hasil benar. 

4 

Luwes Menganalisis 

kesesuaian bentuk 

bangun datar beserta 

alasannya 

Menyebutkan nama dan 

menganalisin kedua bangun 

datar yang berbeda. 

1 

Analisis lengkap, menyebut 

bentuk asli, perbedaan, dan 

alasan. 

2 

Analisis cukup lengkap, 

alasan masih terbatas 
3 

Analisis lengkap, menyebut 

bentuk asli, perbedaan, dan 

alasan. 

4 

Elaborasi Menganalisis dua 

bangun datar (jajar 

jenjang dan segitiga 

siku-siku) untuk 

menentukan sisa luas 

tanah dengan cara 

menghitung luas 

masing-masing 

bangun dan 

mengurangkannya 

Salah hitung dan dan hasil 

salah. 
1 

Menghitung dengan hasil 

benar tapi tidak pakai rumus. 
2 

Menghitung dengan benar 

mengunakan rumus.tapi 

kurang sesuai. 

3 

Mengitung luas dengan 

rumus yang sesuai dan hasil 

dikurangkan. 

4 

Lancar Mengevaluasi 

kebenaran pernyataan 

yang diberikan dan 

hasilnya berdasarkan 

perhitungan 

matematis 

Cara salah hasil tidak benar. 1 

Satu cara benar dan hasil 

tepat 
2 

2 cara benar dan hasil sama 

dan kesimpulan 
3 

Menyebutkan 3  cara benar 

dan hasil sama serta 

kesimpulan. 

4 

Luwes Membandingkan 

sebanyak mungkin 

persamaan dan 

Hanya menulis sama atau 

berbeda. 
1 

Hanya membandingkan 2 

tanpa kesimpulan 
2 
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Indikator Soal Kriteria Penilaian Skor 

perbedaan bangun 

datar. 

Hanya membandingkan 3 

saja.serta kesimpulannya 
3 

Membandikan 4 per-bedaan 

dan persamaandengan tepat 

dan benar serta kesimpulan 

4 

Lancar Menilai kecukupan 

panjang pita untuk 

mengelilingi persegi 

dan memberikan 

alasan berdasarkan 

perhitungan keliling 

Tidak menjawab atau salah 

hitung. 
1 

Hitungan benar alasan 

kurang tepat. 
2 

Hitungan benar dan 

kesimpulan cukup. 
3 

Hitungan benar sesuai rumus 

dan kesimpulan tepat. 
4 

Elaborasi Menyusun dan 

menggambarkan 

bentuk baru dari 

gabungan bangun 

tersebut serta 

memberi nama atau 

fungsi bentuknya  

Tidak menggambar atau asal. 1 

Hanya membuat bentuk 

gambar saja. 
2 

Bentuk gambar baik tapi 

nama dan fungsi cukup. 
3 

Bentuk gambar sangat tepat 

dan nama serta fungsinya 

jelas 

4 

Orisinal Merancang bangun 

datar dengan keliling 

tertenu dan 

menentukan ukuran 

sisinya secara 

mandiri, 

Jawaban salah. 1 

Hanya menggambar bangun. 2 

Pilih bangun ukuran benar 

tanpa digambarkan 
3 

Pilih bangun tepat ukuran 

benar dan gambar jelas 
4 

 

Tabel 7. Keterangan Tambahan Rubrik Penilaian 

Keterangan Jumlah 

Skor maksimum per soal 4 

Skor minimum per soal 1 

Skor total maksimum  32 

 

Dapat dikonversi ke nilai akhir menggunakan rumus berikut. 

 

Nilai Akhir = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟

32
 × 100 
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Tabel 8. Kategori Tingkat Kreatif Peserta Didik 

Rentang 

Skor 

Rentang Nilai 

(0–100) 
Kategori Deskripsi 

25–28 89–100 
Sangat 

Kreatif 

Mampu berpikir sangat lancar, 

fleksibel, orisinal, dan menjelaskan 

ide dengan rinci dan aplikatif 

20–24 71–88 Kreatif 

Mampu menghasilkan ide-ide 

cukup variatif, unik, dan dapat 

menjelaskan sebagian besar 

dengan logis 

15–19 54–70 
Cukup 

Kreatif 

Menghasilkan beberapa ide yang 

umum dan penjelasan kurang 

rinci atau kurang bervariasi 

10–14 36–53 
Kurang 

Kreatif 

Ide masih terbatas, kurang variasi, 

dan penjelasan minim atau belum 

logis 

7–9 25–35 

Sangat 

Kurang 

Kreatif 

Ide sangat terbatas, cenderung 

meniru, tidak ada elaborasi, atau 

tidak sesuai konteks soal 

Sumber: Dewi dkk., (2020) 

 

2. Uji Instrumen Non Tes 

Instrumen non-tes yang digunakan pada penelitian ini yaitu wawancara 

dan observasi. Wawanacara dilaksanakan pada saat penelitian terdahulu 

untuk memperoleh data terkait kondisi sekolah, jumlah kelas, jumlah 

peserta didik serta rangkaian pembelajran. Lalu observasi dilakukan 

untuk mengetahui keadaan selama pembelajaran berlangsung di kelas V 

SD Negeri 2 Gondang Rejo. Berikut merupakan kisi-kisi lembar 

Observasi yang akan digunakan penulis. 

Tabel 9. Kisi- kisi Instrumen Non Tes Penerapan Model 

Pembelajaran Game Based Learning (GBL) Berbasis Puzzle 

No Sintaks GBL Sub-Aspek/Indikator yang Diamati 
Teknik 

Penilaian  

1.  Memilih Game 

Sesuai Topik 

Peserta didik bermain game sesuai 

topik 

Observasi 

Peserta didik bersemangat dengan 

pilihan game puzzle 

2. 2 Penjelasan Peserta didik membentuk kelompok Observasi 
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No Sintaks GBL Sub-Aspek/Indikator yang Diamati 
Teknik 

Penilaian  

Konsep 4-5 orang masing-masing tkelompok 

menerima LKPD. 

Peserta didik bersama teman 

kelompoknya mengidentifikasi 

persamaan dan perbedaan bangun 

datar. 

 

3. 3 Aturan 

Bermain 

Puzzle 

Peserta didik memahami aturan 

permainan puzzle secara terstruktur. 

Observasi 

Peserta didik mengamati bentuk 

bangun datar berupa segitiga,persegi 

dan persegi panjang. 
Tiap kelompok harus 

menemukan persamaan dan 

perbedaan dari bangun datar 

tersebut. 

4. 4 Memainkan 

Game Puzzle 

Peserta didik bermain media 

pembelajaran puzzle Observasi 

Peserta didik dapat menyelesaikan 

soal kegiatan pada LKPD dengan 

baik dan benar. 

5. 5 Merangkum 

Pengetahuan 

Peserta didik menyampaikan kesan 

terhadap pembelajaran dengan 

media puzzle. 

Observasi 

Peserta didik merangkum 

Pengetahuan yang didapat pada 

pembelajaran hari ini tentang 

mengidentifikasi bangun datar. 

6.   Refleksi Peserta didik menyimpulkan materi 

pembelajaran yang telah dipelajari. Observasi 

Sumber: Samudera, (2020) 

 

Tabel 10. Rubrik Penilaian Instrumen Non Tes 

Rentang Skor Kategori Deskripsi 

47 – 52 Sangat Baik 
Seluruh sintaks terlaksana optimal, 

pembelajaran sangat aktif dan bermakna 

39 – 46 Baik 
Sebagian besar sintaks terlaksana baik, 

pembelajaran cukup interaktif 

30 – 38 Cukup 

Beberapa sintaks kurang berjalan 

maksimal, namun kegiatan masih 

terlaksana 

< 30 Kurang 
Banyak sintaks tidak terlaksana, 

pembelajaran kurang aktif dan terarah 

Sumber: Riduwan, (2015) 
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I. Uji Prasyaratan Instrumen 

Sebelum melaksanakan penelitian, instrumen yang akan dipakai oleh peneliti 

perlu melalui serangkaian pengujian terlebih dahulu, meliputi uji validitas, uji 

reliabilitas, uji daya pembeda soal, serta uji tingkat kesulitan. 

1. Uji Validitas 

Uji validitas instrumen digunakan untuk mengetahui apakah alat ukur 

yang digunakan dalam mendapatkan data valid atau tidak. Menurt 

Sugiyono (2018) uji validitas merupakan suatu proses yang bertujuan 

untuk memastikan bahwa instrumen penelitian benar-benar mengukur 

aspek atau variabel yang ditargetkan. Validitas tidak hanya dinilai dari 

segi teknis instrumen saja, melainkan juga melalui penilaian secara 

teoritis, pengujian secara empiris, serta konsultasi dengan para ahli, 

sehingga instrumen tersebut mampu menghasilkan data yang tepat, sahih, 

dan mencerminkan kondisi sebenarnya. Rumus menguji uji validitas. 

rxy =  
𝑁 ∑𝑋𝑌−(∑𝑋)(∑𝑌)

√{𝑁∑𝑋2−(∑𝑋)2}{𝑁∑𝑌2−(∑𝑌)2}
 

Keterangan:  rxy       = Koefisien korelasi 

N = Jumlah reponden 

∑XY = Total perkalian skor X dan Y 

∑Y = Jumlah skor variabel Y 

∑X = Jumlah skor variabel X 

∑ 𝑋2 = Total kuadrat skor variabel X 

∑ 𝑌2 = Total kuadrat skor variabel Y 

Kriteria pengujian uji validitas yaitu: 

Jika rhitung > rtabel dengan α = 0,05 maka alat ukur tersebut dinyatakan 

valid  

Jika rhitung < rtabel maka alat ukur tersebut tidak valid 

Klasifikasi uji validitas dapat dilihat pada Tabel 11 dibawah ini. 

Tabel 11. Klasifikasi Validitas 

Kriteria Validitas Keterangan 

0,00 – 0,20 Sangat rendah 

0,21 – 0,40 Rendah 

0,41 – 0,60 Cukup 

0,61 – 0,80 Tinggi 

0,81 – 1,00 Sangat Tinggi 
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Sumber : Arikunto, (2016) 

 

Data analisis butir soal instrumen tes dapat dilihat pada Tabel 12 berikut. 

Tabel 12. Data Hasil Validitas pada Instrumen Tes 

No rhitung rtabel Validitas Keterangan 

1.  0,562 0,423 Valid Dapat digunakan 

2.  0,510 0,423 Valid Dapat digunakan 

3.  0,648 0,423 Valid Dapat digunakan 

4.  0,644 0,423 Valid Dapat digunakan 

5.  0,545 0,423 Valid Dapat digunakan 

6.  0,387 0,423 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan 

7.  0,579 0,423 Valid Dapat digunakan 

8.  0,575 0,423 Valid Dapat digunakan 

9.  0,680 0,423 Valid Dapat digunakan 

10.  -0,038 0,423 Tidak Valid Tidak Dapat digunakan 

 

Berdasakan Tabel 12, diketahui bahwa hasil uji validitas diperoleh 

sebanyak 8 butir soal yang valid dan 2 soal lainnya dinyatakan tidak 

valid. Data lebih lengkap dapat dilihat pada Lampiran 14 halaman 164. 

Penelitian ini soal yang tidak valid tidak dapat digunakan dalam 

penelitian, sedangkan soal yang valid akan melalui tahap uji reliablitas, 

tingkat kesukaran dan daya beda soal agar dapat dijadikan instrumen 

yang berkualitas. 

 

2. Uji Reliabilitas 

Instrumen disebut reliabel apabila mampu menghasilkan data yang 

konsisten atau tetap sama ketika digunakan secara berulang untuk 

mengukur objek yang sama. Sugiyono (2018) uji reliabilitas merupakan 

ukuran yang menunjukkan tingkat konsistensi dan kestabilan data atau 

hasil penelitian. Data yang tidak memiliki reliabilitas tidak dapat diproses 

lebih lanjut karena berpotensi menghasilkan kesimpulan yang tidak 

akurat atau bias. 

 

Sebuah alat ukur atau instrumen dikatakan reliabel apabila pengukuran 

yang dilakukan menghasilkan hasil yang konsisten dari waktu ke waktu. 

Untuk menentukan nilai reliabilitas suatu instrumen, dapat digunakan 

rumus Alpha Cronbach. Selanjutnya, instrumen penelitian yang akan 
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dipakai dihitung tingkat reliabilitasnya dengan menggunakan rumus 

tersebut. Adapun kriteria untuk menilai tingkat reliabilitas adalah sebagai 

berikut. 

Jika Conbrach Alpha  > 0,60 maka data tersebut dinyatakan reliabel. 

Jika Conbrach Alpha  < 0,60 maka data tersebut dinyatakan tidak 

reliabel. 

Klasifikasi reliabilitas dapat dilihat pada Tabel 13 dibawah ini. 

Tabel 13. Klasifikasi Reabilitas 

Nilai Realibilitas Keterangan 

0,00 – 0,20 Sangat rendah 

0,21 – 0,40 Rendah 

0,41 – 0,60 Cukup 

0,61 – 0,80 Tinggi 

0,81 – 1,00 Sangat Tinggi 

Sumber : Arikunto, (2016) 

 

Uji Cronbach’s Alpha ini dilakukan pada instrument tes yang 

sebelumnya sudah dilakukan uji validitas dengan berbasis SPSS versi 25. 

Hasil perhitungan pada instrument tes, koefisiean reliabilitas tergolong 

dalam kategori tinggi dengan r11 = 0,703. Hasil uji reliabilitas dapat 

dilihat pada Lampiran 15 halaman 166. 

 

3. Uji Daya Beda Soal 

Daya pembeda soal diperlukan karena instrumen harus mampu 

membedakan setiap responden. Menurut Arikunto (2016) daya pembeda 

soal merujuk pada kemampuan suatu butir soal dalam membedakan 

antara peserta didik yang memiliki tingkat kemampuan tinggi dengan 

mereka yang memiliki kemampuan rendah. Berikut ini adalah rumus 

yang digunakan untuk menghitung daya pembeda soal tersebut. 

D = 
𝐵𝐴

𝐽𝐴
−

𝐵𝐵

𝐽𝐵
 = = 𝑃𝐴 − 𝑃𝐵 

Keterangan:  D =  Indeks daya pembeda 

JA  =  Banyaknya peserta didik kelompok atas 

 JB  =  Banyaknya peserta didik kelompok bawah 

 BA  =  Banyaknya peserta didik kelompok atas yang 

menjawab soal dengan benar 

 BB  = Banyaknya peserta didik kelompok bawah yang  

menjawab soal dengan benar  
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 PA  = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab  

Benar 

 PB  = Proporsi peserta kelompok bawah yang  

Menjawab 

 

Kriteria dari daya beda soal dapat dilihat pada Tabel 14 dibawah ini. 

Tabel 14. Klasifikasi Daya Beda Soal  

Indeks Daya Beda Klasifikasi 

0,70 – 1,00 Baik Sekali 

0,40 – 0,69 Baik 

0,20 – 0,39 Cukup 

0, 00 – 0,19 Lemah 

< 0,00 Lemah Sekali 

Sumber : Arikunto, (2016) 

 

Berdasarkan hasil perhitungan dengan bantuan program SPSS, dapat 

diketahui hasil beda soal pada Tabel 15 berikut. 

Tabel 15. Hasil Perhitungan Daya Beda  

Indeks Daya Beda Jumlah Soal Klasifikasi 

1,3,9 3 Baik 

2,4,5,7,8 5 Cukup 

 

Berdasarkan Tabel 15 diatas hasil uji daya beda soal menunjukkan bahwa 

tedapat 1 soal dalam kategori sangat buruk, 6 soal dalam kategori cukup 

dan 3 soal berada dalam kategori baik. Sementara itu, tidak ada soal yang 

tergolong dalam kategori baik sekali. Hasil perhitungan uji daya beda 

soal dapat dilihat pada Lampiran 16 halaman 167. 

 

4. Uji Tingkat Kesukaran Soal 

Untuk mengukur tingkat kesulitan dari soal-soal yang akan dipakai dalam 

penelitian, peneliti terlebih dahulu melakukan analisis terhadap taraf 

kesukaran setiap butir soal. Perhitungan taraf kesukaran tersebut 

dilakukan dengan menggunakan rumus berikut ini: 

TK = 
𝑋

𝑆𝑀𝐼 
 

Keterangan: 

TK = Indeks Tingkat Kesukaran 

X = Nilai rata-rata setiap butir soal 

SMI = Skor maksimum ideal 
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Kriteria indeks kesukaran soal dapat dilihat pada Tabel 16 berikut ini. 

Tabel 16. Klasifikasi Indeks Kesukaran Soal 

Indeks Kesukaran Tingkat Kesukaran 

0,00 – 0,30 Sukar 

0,31 – 0,70 Sedang 

0,71 – 1.00 Mudah 

Sumber : Arikunto, (2016) 

 

Hasil perhitungan uji taraf kesukaran soal dapat dilihat pada Tabel 17 

dibawah ini. 

Tabel 17. Hasil Uji Taraf Kesukaran 

No 
Tingkat 

Kesukaran 
Nomor Soal 

Jumlah 

Soal 

1 Mudah 1,2,3 3 

2 Sedang 4,5,7,8,9 5 

 

Berdasarkan Tabel 17 hasil analisis uji taraf kesukaran soal menunjukkan 

bahwa terdapat 2 soal dalam kategori mudah, 5 soal termasuk dalam 

kategori sedang, dan 2 soal dalam kategori sukar. Hasil perhitungan 

dapat dilihat pada Lampiran 17 halaman 168. Setelah melakukan uji taraf 

kesukaran, peneliti memilih soal dari kategori mudah ke sukar untuk 

digunakan dalam pretest dan posttes. 

 

J. Teknik Analisis Data Instrumen Pengujian Hipotesis 

1. Teknik Analis Data 

a. Nilai Kemampuan Berpikir Kreatif Secara Individual 

Kemampuan berpikir kreatif peserta didik dapat dihitung dengan 

rumus berikut: 

NP = 
𝑅

𝑆𝑀
 × 100 

Keterangan : NP  = Nilai pengetahuan 

 R  = Skor yang diperoleh yang dijawab dengan  

benar 

 SM = Skor maksimun 

100 = Bilangan tetap 
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b. Persentase Keterlaksanaan Pembelajaran dengan Model 

Pembelajaran Game Based Learning Berbasis Media Puzzle 

Perhitungan persentase keterlaksanaan pembelajaran dengan model 

pembelajaran game based learning berbasis media puzzle dengan 

rumus berikut: 

P = 
∑ƒ

𝑁
 × 100% 

Keterangan :  P  = Persentase frekuensi aktivitas yang muncul 

 f = Banyak aktivitas peserta didik 

 N = Jumlah aktivitas keseluruhan 

Kategori persentase aktivitas pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 

18 berikut ini. 

Tabel 18. Kategori Persentase Aktivitas Pembelajaran 

Persentase Aktivitas Kategori 

0%≤ P < 20% Sangat Kurang Aktif 

20%≤ P < 40% Kurang Aktif 

40%≤ P < 60% Cukup Aktif 

60%≤ P < 80% Aktif 

80%≤ P < 100% Sangat Aktif 

Sumber : Arikunto, (2013) 

 

c. Peningkatan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik (N-

Gain) 

Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat keberhasilan peserta 

didik setalah diberikan treatment (perlakuan) pada saat penelitian. 

Cara yang digunakan pada saat menguji dengan menghitung selisih 

antara pre-test dan post-test yang diberikan peneliti kepada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. . Uji N-Gain memiliki rumus  

N-Gain= 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Perhitungan uji N-Gain menggunakan bantuan program SPSS versi 

25 dengan langkah-langkah yaitu. 

1. Buka aplikasi SPSS, lalu input data nilai pretest dan posttest 

yang telah diperoleh. 
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2. Pilih menu Transform, lalu klik Computer Variable, kemudian 

isi kolom Target Variable dengan nama “N-Gain”,  

3. Masukkan rumus N-Gain pada kolom Numeric Expression lalu 

tekan OK. 

4. Pilih menu Analyze, kemudian klik Descriptive Statistics, lalu 

pilih Descriptives. 

5. Pindahkan varibel N-Gain ke dalam Variables kemudian tekan 

OK. 

Kriteria dari uji N-Gain dapat dilihat pada Tabel 19 dibawah ini. 

Tabel 19. Klasifikasi Uji N-Gain 

Uji N-Gain Keterangan 

N-Gain > 70 Tinggi 

30 ≤ N-Gain ≤ 70 Sedang 

N-Gain < 30 Rendah 

Sumber : Arikunto, (2013) 

 

2. Uji Persyaratan Analisis Data 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data yang berupa nilai 

hasil belajar yang diperoleh dari sampel berdistribusi normal atau 

tidak. Uji normalitas data menggunakan perhitungan Chi-Kuadrat 

(𝑋2) 

𝑋2 = ∑
(𝑓𝑜−𝑓ℎ)2

𝑓ℎ
 

Keterangan:   𝑋2= Chi-Kuadrat/ normalitas sampel 

    𝑓𝑜 = Frekuensi yang diobservasi 

   𝑓ℎ = Frekuensi yang diharapkan 

 

Uji normalitas menggunakan bantuan program SPSS versi 25 dengan 

uji normalitas Shapiro Wilk. Langkah perhitungan uji normalitas 

yaitu. 

1. Buka aplikasi SPSS, kemudian, input daftar tabel skor yang telah 

diperoleh. 

2. Pilih menu Analyze, lalu arahkan ke Descriptive Statistics, 

kemudia klik Explore. 
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3. Masukkan variabel hasil belajar ke dalam kolom Dependent List 

dan variabel kelas ke dalam kolom Factor List. 

4. Klik tombol Plots, kemudian beri centang (✓) pada opsi 

Normality Plots with Test.  

5. Setelah itu, klik Continue lalu tekan OK. 

 

Kriteria pengujian pada uji normalitas yaitu: 

Jika nilai signifikasi atau Sig. > 0,05, maka berdistribusi normal 

Jika nilai signifikasi atau Sig. < 0,05, maka berdistribusi tidak 

normal 

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui kedua sampel berasal 

dari populasi yang memiliki variansi sama atau tidak. Uji 

homogenitas dilakukan jika data sudah berdistribusi normal. Uji 

homogenitas yang digunakan yaitu arley atau biasa disebut dengan 

Uji-F. Uji homogenitas memiliki rumus 

F= 
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠𝑖 𝑇𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠𝑖 𝑇𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

 

Uji homogenitas dianalis menggunakan bantuan program SPSS versi 

25 dengan langkah sebagai berikut. 

1. Buka aplikasi SPSS, kemudian, input daftar tabel skor yang telah 

diperoleh. 

2. Pilih menu Analyze, kemudian klik Compre Means lalu arahkan 

ke One-Way ANOVA. 

3. Masukkan variabel hasil belajar ke dalam kolom Dependent List, 

sedangkan untuk variabel kelas ke dalam kolom Factor List lalu 

klik Options, kemudian beri centang (✓) pada opsi Homogeneity 

of Variance Test.  

4. Setelah itu, klik Continue lalu tekan OK. 

 

Kriteria pengambilan keputusan uji homogenitas yaitu. 

Jika nilai signifikasi atau Sig. > 0,05, maka varian homogen. 
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Jika nilai signifikasi atau Sig. < 0,05, maka varian tidak homogen. 

 

3. Uji Hipotesis 

Uji hipotesisi dalam penelitian ini menggunakan uji regresi linear 

sederhana. Uji regresi linear sederhana adalah regresi yang mempunyai 

satu variabel independent (X) dan variabel dependen (Y). Regresi linear 

sederhana ini bertujuan untuk menguji pengaruh antara variabel X 

terhadap variabel Y. Penggunaan uji regresi linear sederhana untuk 

menguji ada atau tidaknya pengaruh model pembelajaran value 

clarification technique berbasis media gambar (X) terhadap hasil belajar 

Pendidikan Pancasila (Y) peserta didik kelas V SD. Rumus uji regresi 

linear sederhana yaitu. 

b = 
𝑛.∑𝑋𝑌−∑𝑋.∑𝑌

𝑛.∑𝑋2−(∑𝑋)2  α = 
∑𝑌−𝑏.∑𝑋

𝑛
 

Keteranagan:  Y = Nilai Variabel terikat 

  X = Nilai variable bebas yang mempunyai nilai    

tertentu untuk di proyeksikan 

  α = Konstanta harga Y, jika X=0 

  b = Nilai arah sebagai penentu ramalan (prediksi)  

yang menunjukkan nilai peningkatan (+) atau  

penurunan (-) variabel Y 

 

Uji regresi linear dilakukan dengan menggunakan program SPSS versi 

25. Langkah-langkah perhitungan yaitu. 

1. Buka aplikasi SPSS, kemudian, input daftar tabel skor yang telah 

diperoleh. 

2. Pilih menu Analyze, kemudian klik Regression, lalu pilih Liniear. 

3. Pindahkan variabel bebas ke dalam kolom Independent dan variabel 

terikat ke dalam kolom Dependent 

4. Setelah itu, klik Continue lalu tekan OK. 

 

Pengambilan keputusan juga bisa menggunakan nilai probabilitas (p-

value) yang tercantum pada kolom Sig sesuai dengan kriteria uji menurut 

Rozak & Hidayati, (2019) yaitu: 
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Jika Sig. < 0,05 maka, Ha diterima dan H0 ditolak, yang artinya 

menujukkan pengaruh yang signifikan. 

Jika Sig. > 0,05 maka H0 diterima dan Ha ditolak, yang artinya 

menujukkan tidak adanya pengaruh yang signifikan. 

Rumusan Hipotesis 

Ha : Terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model Game  

Based Learning (GBL) berbasis Puzzle terhadap kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik pada mata pelajaran Matematika kelas 

V SD Negeri 2 Gondang Rejo. Tahun Ajaran 2025/2026. 

H0 : Tidak Terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model  

Game Based Learning (GBL) berbasis Puzzle terhadap kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik pada mata pelajaran Matematika kelas 

V SD Negeri 2 Gondang Rejo. Tahun Ajaran 2025/2026. 



 

 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh kesimpulan 

penelitian ini yaitu terdapat pengaruh terhadap penggunaan model 

pembelajaran game based learning berbasis media puzzle terhadap 

kemampuan berpikir kreatif Matematika pada peserta didik kelas V SD. Hal 

ini dibuktikan dengan hasil pengujian hipotesis regresi linier sederhana yang 

diperoleh Fhitung 44,6 > Ftabel 4,41 dengan tingkat signifikansi sebesar 0,000 

< 0,05 yang artinya terdapat pengaruh penggunaan model pembelajaran game 

based learning berbasis media puzzle terhadap kemampuan berpikir kreatif 

Matematika peserta didik kelas V SD. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan menerapkan model 

pembelajaran game based learning berbasis media puzzle maka ada beberapa 

saran yang dikemukakan oleh peneliti sebagai berikut. 

1. Peserta didik 

Penerapan model pembelajaran game based learning berbasis media 

puzzle diharapkan dapat mendorong peserta didik untuk lebih aktif dalam 

pembelajaran, dan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

sehingga dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

 

2. Pendidik 

Penggunaan model pembelajaran game based learning berbasis media 

puzzle dapat disarankan menjadi salah satu inovasi dalam pembelajaran 

yang efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

Matematika peserta didik. Menerapkan model pembelajaran game based 
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learning berbasis media puzzle mampu menciptakan pembelajaran yang 

kreatif, aktif, mandiri, dan bermakna. 

 

3. Kepala sekolah 

Kepala sekolah disarankan dapat memperhatikan, memberikan dukungan, 

dan memfasilitasi perangkat pembelajaran salah satunya yaitu penerapan 

model pembelajaran game based learning berbasis media puzzle guna 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Penyedian 

fasilitas faktor-faktor penunjang pembelajaran sarana dan prasarana yag 

memadai dapat membantu pendidik dalam mengoptimalkan proses 

pembelajaran agar lebih efektif dan maksimal.  

 

4. Peneliti Lanjutan 

Peneliti selanjutnya disarankan dapat menggunakan model pembelajaran 

game based learning berbasis media puzzle pada jenjang kelas maupun 

mata pelajaran yang berbeda, menggunakan teori berpikir kreatif lainnya, 

penggunaan sampel yang lebih luas, serta media pembelajaran lainnya 

yang dapat mengoptimalkan penggunaan model pembelajaran game 

based learning. 
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