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Masalah dalam penelitian ini yaitu rendahnya tingkat kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik kelas V di SD Negeri 6 Metro Barat. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh dari penerapan model pembelajaran problem based 

learning berbantuan media microsoft sway terhadap kemampuan berpikir kreatif 

IPAS peserta didik kelas V Sekolah Dasar. Teknik pengumpulan data 

menggunakan tes. Metode penelitian menggunakan Quasi Experimental Design 

dengan desain penelitian Nonequivalent Control Group Design. Populasi 

penelitian ini berjumlah 67 dan sampel yang digunakan yaitu 44 peserta didik 

kelas VB dan VC, sampel ditentukan dengan teknik purposive sampling. Data 

dianalisis dengan uji regresi sederhana. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model pembelajaran problem 

based learning berbantuan media microsoft sway terhadap kemampuan berpikir 

kreatif IPAS peserta didik kelas V SD Negeri 6 Metro Barat yang ditunjukkan 

dengan perolehan nilai Fhitung (21,72)> Ftabel (4,35).  
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ABSTRACT 

 

 

THE EFFECT OF PROBLEM BASED LEARNING ASSISTED BY 

MICROSOFT SWAY MEDIA ON THE CREATIVE THINKING  

ABILITY OF IPAS CLASS V ELEMENTARY  

SCHOOL STUNDENTS 

 

By 

 

IDA FARIDA 

 

 

 

The problem in this study is the low level of creative thinking ability of grade V 

students at SD Negeri 6 Metro Barat. This study aims to determine the effect of 

the application of problem based learning model assisted by microsoft sway 

media on the creative thinking ability of IPAS students in grade V elementary 

school. Data collection techniques using tests. The research method used Quasi 

Experimental Design with Nonequivalent Control Group Design research design. 

The population of this study amounted to 67 and the sample used was 44 students 

of class VB and VC, the sample was determined by purposive sampling technique. 

Data were analyzed by simple regression test. The results of this study indicate 

that there is a significant effect on the application of problem-based learning 

model assisted by microsoft sway media on the creative thinking ability of IPAS 

class V students of SD Negeri 6 Metro Barat which is indicated by the acquisition 

of the value of Fcount (21,72) > Ftable (4.35).  
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I. PENDAHULUAN  

 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Setiap manusia pasti membutuhkan pendidikan untuk mengembangkan 

potensi dirinya melalui kegiatan pembelajaran. Pendidikan ialah suatu usaha 

sadar yang sistematis untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

menarik bagi peserta didik untuk tumbuh secara positif dalam pengembangan 

diri, kepribadian, kecerdasan, dan keterampilan yang dibutuhkan dalam 

menghadapi kehidupan. Proses pembelajaran menjadi hal yang penting dalam 

sebuah pendidikan. Kegiatan pembelajaran yang baik akan menghasilkan 

manusia yang berkualitas, mampu meraih cita-cita dan menguasai ilmu 

pengetahuan untuk bekal hidupnya.  

 

Peraturan Pemerintah (PP) nomor 4 tahun (Presiden RI, 2022) tentang 

perubahan PP nomor 57 tahun 2021 tentang standar nasional pendidikan pada 

pasal 6 yang berbunyi : 

Standar kompetensi lulusan pada Satuan Pendidikan Jenjang 

Pendidikan dasar difokuskan pada:  

a. persiapan peserta didik menjadi anggota masyarakat yang 

berimann dan bertakwa kepada tuhan yang maha esa serta 

berakhlak mulia; 

b. penanaman karakter yang sesuai dengan nilai-nilai Pancasila; dan  

c. penumbuhan kompetensi literasi dan numerasi peserta didik untuk 

mengikuti pendidikan lebih lanjut. 

 

Peningkatan kualitas pendidikan tidak terlepas dari adanya kegiatan 

pembelajaran. Pada pembelajaran abad 21 peserta didik membutuhkan 

keterampilan 4C. Menurut (Masfufah, 2022:98) keterampilan atau kecakapan 

4C tersebut yaitu terdiri dari critical thinking (kemampuan berpikir kritis), 

communication (kemampuan berkomunikasi), collaboration (kemampuan 
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dalam bekerja sama), dan creativity (kemampuan berpikir kreatif). Salah satu 

keterampilan yang perlu dikembangkan dalam proses pembelajaran adalah 

kemampuan berpikir kreatif.  

 

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan untuk menghasilkan ide atau 

hal baru. Menurut (Yuliyanti dkk., 2021:31) berpikir kreatif adalah suatu 

aktivitas kemampuan dalam mengungkapkan atau memecahkan masalah 

untuk menghasilkan dan menciptakan ide-ide baru dari konsep yang di kuasai 

sebelumnya. Kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki oleh seseorang 

memegang peranan penting dalam segala bidang kehidupan. Terbiasa berpikir 

kreatif akan menjadikan peserta didik yang cerdas dan inovatif. Oleh karena 

itu, kemampuan berpikir kreatif harus dimaksimalkan dan dipahami sebagai 

suatu hal yang sangat penting dalam kehidupan untuk meningkatkan 

kemampuan peserta didik. Kemampuan berpikir kreatif dapat ditingkatkan 

melalui kegiatan pembelajaran yang kreatif sehingga akan melibatkan peserta 

didik secara aktif dalam kegiatan pembelajaran dikelas. 

 

Kemampuan berpikir kreatif juga sangat penting untuk mencapai tujuan 

pembelajaran IPAS yang ada pada kurikulum merdeka. Menurut 

(Sukmawijaya, 2019:30) sebagai pendidik perlu mendukung dan 

mengarahkan peserta didik untuk berpikir kreatif dalam pembelajaran sains. 

Sebagai pendidik penting untuk bisa mengarahkan peserta didik dan 

memberikan pengajaran yang bisa membantu peserta didik untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif. Pembelajaran IPAS yang lebih 

berarti memungkinkan siswa untuk mengajukan pertanyaan dan 

mengekspresikan ide yang mereka punya. Maka pendidik harus bisa 

memaksimalkan potensi dan ide mereka untuk terus berlatih keterampilan 

tingkat tinggi dalam pembelajaran IPAS. Pada tingkat sekolah dasar, belajar 

IPAS tidak hanya mengajarkan untuk menguasai konsep dan prinsip tentang 

alam, tetapi juga untuk memecahkan masalah. 
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Namun kenyataannya dari hasil observasi dan wawancara yang sudah 

dilakukan pada tanggal 19 September 2023 kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik masih rendah, saat pembelajaran peserta didik cenderung pasif 

dan jarang memberikan pertanyaan terkait dengan pembelajaran yang 

berlangsung sehingga peserta didik sulit untuk mengembangkan 

kreativitasnya, penggunaan model pembelajaran masih berpusat pada 

pendidik, pendidik belum menerapkan model pembelajaran problem based 

learning dengan optimal, serta belum menggunakan media pembelajaran 

microsoft sway. Hal tersebut mengakibatkan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik rendah.  

 

Permasalahan berupa kemampuan berpikir kreatif yang rendah pada peserta 

didik dapat diketahui melalui data observasi kegiatan pembelajaran peserta 

didik pada pelajaran IPAS kelas V SD N 6 Metro Barat yang diperoleh. Hal 

tersebut dapat dilihat pada tabel 1 sebagai berikut. 

 

Tabel 1. Data Hasil Observasi Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta 

Didik Kelas V SD Negeri 6 Metro Barat 

 

Kelas 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

Indikator 
Peserta 

Didik  

Persentase 

(%) 

V A 23 

Berpikir Lancar 11 48% 

Berpikir Luwes 11 48% 

Berpikir Orisinil 14 61% 

Keterampilan Mengelaborasi 9 39% 

V B 22 

Berpikir Lancar 8 36% 

Berpikir Luwes 10 45% 

Berpikir Orisinil 12 54% 

Keterampilan Mengelaborasi 10 45% 

V C 22 

Berpikir Lancar 9 41% 

Berpikir Luwes 10 45% 

Berpikir Orisinil 10 45% 

Keterampilan Mengelaborasi 10 45% 

(Sumber : Dokumentasi data observasi penelitian pendahuluan 2023) 

 

Berdasarkan tabel 1, dapat diketahui bahwa kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik masih rendah. Ketiga kelas tersebut yang memiliki tingkat 

kemampuan berpikir kreatif tertinggi adalah kelas A sedangkan yang paling 

rendah adalah kelas C. Kelas A memiliki jumlah peserta didik paling tinggi 
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dalam berpikir lancar, berpikir luwes dan berpikir orisinil. Sedangkan kelas C 

memiliki kemampuan berpikir kreatif paling rendah, terlihat dari jumlah 

peserta didik yang menguasai keempat indikator kemampuan berpikir kreatif 

tersebut kurang dari 50% jumlah peserta didik di kelasnya. Rendahnya 

kemampuan berpikir lancar terlihat dari kemampuan peserta didik saat 

pembelajaran yang menjawab dengan memberikan ide yang kurang tepat 

terhadap pemecahan masalah. Rendahnya kemampuan berpikir luwes terlihat 

dari jawaban yang diberikan peserta didik tidak bervariasi, memberikan 

jawaban yang tidak dari berbagai sudut pandang. Rendahnya kemampuan 

berpikir orisinil terlihat dari jawaban peserta didik yang menjawab tidak unik, 

tidak menggunakan bahasa sendiri serta rendahnya kemampuan elaboasi 

peserta didik terlihat dari kemampuan peserta didik yang memberikan 

jawaban namun jawabannya tidak rinci. 

 

Permasalahan di atas dapat diatasi dengan menggunakan model pembelajaran. 

Salah satu model pembelajaran yang berorientasi pada peserta didik untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif adalah model pembelajaran 

problem based learning. Menurut (Komalasari, 2013:58) model problem 

based learning merupakan model pembelajaran yang menggunakan masalah 

dunia nyata sebagai suatu konteks bagi peserta didik untuk belajar tentang 

berpikir kreatif dan kemampuan menyelesaikan permasalahan serta untuk 

memperoleh pengetahuan yang esensi dari mata pelajaran. Model problem 

based learning bertujuan membantu peserta didik mengembangkan atau 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan mengembangkan solusi untuk 

memecahkan masalah yang dihadapi.  

 

Model problem based learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. Pendapat tersebut di dukung oleh pendapat menurut 

(Masrinah, 2019:928) kelebihan dari model problem based learning dapat 

membuat pendidikan di sekolah lebih relevan dengan kehidupan di luar 

sekolah, melatih keterampilan peserta didik untuk memecahkan masalah serta 

melatih peserta didik untuk berpikir kritis, analisis, kreatif dan menyeluruh 
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karena dalam proses pembelajarannya peserta didik dilatih untuk menyoroti 

permasalahan dari berbagai aspek. Penjelasan tersebut juga di dukung oleh 

penelitian yang dilakukan oleh (Ramadhani dan Khairuna, 2022:8405) bahwa 

terdapat pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantuan 

flashbone terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

Seiring berkembangnya zaman, pendidik dituntut untuk kreatif dalam 

menciptakan suasana pembelajaran yang kreatif yaitu dengan menggunakan 

model yang dibantu dengan media pembelajaran. Penggunaan media 

pembelajaran dapat membantu pendidik memperjelas materi yang di 

sampaikan. Salah satu media yang diapat digunakan dalam pembelajaran 

adalah media microsoft sway. Adapun kelebihan dari media microsoft sway 

dibanding dengan aplikasi lainnya menurut Istiqomah (dalam Listianah 

2022:626) adalah sebagai berikut. 

1. Memiliki banyak desain yang bisa dipilih untuk memperindah 

pengguna dalam membuat berbagai karya seperti video, musik, 

gambar, link, dan sebagainya 

2. Terdapat konten seperti foto dan video yang bisa dipilih dan langsung 

tersimpan di cloud karena sway app terhubung dengan awan 

3. Aplikasi sway akan langsung bisa dibentuk ulang sebagai slide 

presentasi pada saat membuka melalui gadget, laptop, atau computer 

4. Sway mempermudah penggunanya untuk berkolaborasi dengan 

pengguna lain. 

 

Media microsoft sway dapat menyajikan teks materi pembelajaran dan 

gambar yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran sehingga 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Hal 

tersebut di dukung oleh (Harefa et al., 2019:28) microsoft sway dapat 

membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran dengan 

mudah, selain itu peserta didik dapat mengakses materi tersebut secara online 

melalui link yang telah dibagi oleh guru. Sehingga microsoft sway dapat 

meningkatkan minat, fokus dan aktifnya peserta didik saat belajar.  
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Model pembelajaran problem based learning yang dipadukan dengan media 

microsoft sway dapat membuat pembelajaran menjadi lebih aktif, kreatif, dan 

menyenangkan. Penggunaan media microsoft sway juga dapat meningkatkan 

kemampuan peserta didik dalam memecahkan masalah. Penjelasan tersebut di 

dukung oleh penelitian yang dilakukan oleh (Indihartati, 2022:234) media 

sway dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dalam memecahkan 

masalah. Terlihat perbedaan tingkat kemampuan memecahkan masalah yang 

dimiliki oleh peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas 

eksperimen memperoleh skor lebih tinggi dari kelas terkontrol untuk 

indikator memahami masalah, merencanakan penyelesaian dan 

menyelesaikan perencanaan, maka dengan menggunakan media microsoft 

sway pendidik lebih mudah dalam menyampaikan materi pembelajaran dan 

peserta didik dapat lebih mudah memahami pembelajaran sehingga dapat 

meningkatkan kemamapuan berpikir kreatif peserta didik dalam memecahkan 

masalah. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengaruh Problem Based Learning Berbantuan Media 

Microsoft Sway terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif IPAS Peserta Didik 

Kelas V di Sekolah Dasar”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka masalah 

dalam penelitian ini dapat di identifikasikan sebagai berikut.  

1. Rendahnya kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

2. Peserta didik cenderung pasif dalam pembelajaran. 

3. Pembelajaran masih berpusat pada pendidik. 

4. Pendidik belum menggunakan model pembelajaran problem based 

learning secara optimal. 

5. Belum menggunakan media pembelajaran microsoft sway . 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka masalah 

dalam penelitian ini dibatasi pada problem based learning berbantuan media 

microsoft sway (X) dan kemampuan berpikir kreatif (Y). 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah disebutkan 

sebelumnya, maka diperoleh rumusan masalah yaitu “Apakah ada Pengaruh 

Problem Based Learning Berbantuan Media Microsoft Sway terhadap 

Kemampuan Berpikir Kreatif IPAS Peserta Didik Kelas V di Sekolah 

Dasar?” 

 

E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui “Pengaruh Problem Based Learning Berbantuan Media Microsoft 

Sway terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif IPAS Peserta Didik Kelas V di 

Sekolah Dasar” 

 

F. Manfaat Penelitian  

Manfaat secara teoritis dalam penelitian ini adalah dapat memperkaya ilmu 

pengetahuan khususnya dalam bidang pendidikan sekolah dasar agar saat 

menjadi pendidik dapat membantu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik serta dapat menjadi pendukung untuk kegiatan penelitian 

selanjutnya. 

Manfaat secara praktis penelitian ini diharapkan memberikan manfaat kepada 

berbagai pihak, yaitu bagi.  

1. Peserta didik  

Peserta didik dapat lebih aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran 

IPAS dengan adanya penggunaan model problem based learning 

berbantuan media microsoft sway. 
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2. Pendidik  

Memberikan informasi bagi pendidik, sehingga pendidik dapat 

menerapkan model pembelajaran problem based learning berbantuan 

media microsoft sway untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

IPAS peserta didik, terutama yang kemampuan berpikir kreatifnya masih 

rendah sehingga dapat ditingkatkan.  

3. Kepala Sekolah  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi kontribusi positif untuk 

kepala sekolah dalam meningkatkan mutu pendidikan di SD Negeri 6 

Metro Barat.  

4. Peneliti 

Penelitian ini menambah pengetahuan bagi peneliti khususnya tentang 

model pembelajaran problem based learning berbantuan media microsoft 

sway dan pengalaman mengenai penelitian eksperimen.  

 

G. Ruang Lingkup Penelitian 

1. Ruang Lingkup Ilmu 

Ruang lingkup keilmuan dalam penelitian ini adalah ilmu pendidikan, 

dengan jenis penelitian eksperimen.  

2. Ruang Lingkup Subjek Penelitian  

Ruang lingkup subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD 

Negeri 6 Metro Barat. 

3. Ruang Lingkup Objek Penelitian  

Ruang lingkup objek penelitian ini adalah model pembelajaran problem 

based learning berbantuan media microsoft sway, kemampuan berpikir 

kreatif IPAS peserta didik kelas V SD Negeri 6 Metro Barat. 

4. Ruang Lingkup Tempat Penelitian  

Ruang lingkup tempat penelitian dilaksanakan di SD Negeri 6 Metro 

Barat. 

5. Ruang Lingkup Waktu Penelitian  

Waktu penelitian ini dilakukan pada semester ganjil tahun pelajaran 

2023/2024. 

 



 

 

 

II. KAJIAN PUSTAKA, PENELITIAN RELEVAN, 

KERANGKA PIKIR, HIPOTESIS 

 

 

 

 

A. Kajian Pustaka  

1. Berpikir Kreatif 

a. Pengertian Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif adalah kemampuan untuk menciptakan suatu ide yang 

baru atau ide yang belum pernah ada sebelumnya. Kemampuan berpikir 

kreatif ini sangat diperlukan oleh peserta didik untuk menyelesaikan 

permasalahan. Menurut (Molina dkk., 2021:188) Berpikir kreatif adalah 

kemampuan untuk menciptakan gagasan-gagasan baru dan orisinil. 

Selanjutnya menurut (Abidin, 2016:163) berpikir kreatif adalah 

keterampilan berpikir untuk menghasilkan ide-ide baru, ide-ide yang 

berguna serta ide-ide alternatif yang dapat digunakan untuk 

memecahkan masalah.  

 

Kreatif dan kreativitas memiliki hubungan yang erat, karena kreativitas 

merupakan hasil yang diperoleh dari terlatihnya kemampuan berpikir 

kreatif. Menurut (Sulaeman, 2016:15) berpikir kreatif adalah aktivitas 

berpikir agar muncul kreativitas pada seseorang atau berpikir untuk 

menghasilkan hal baru bagi dirinya. Adanya kemampuan berpikir kreatif 

dapat menemukan hal-hal baru untuk menyelesaikan masalah. 

 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa berpikir kreatif 

adalah kemampuan berpikir yang dapat menghasilkan gagasan atau ide-

ide baru dan orisinil sebagai alternatif untuk memecahkan suatu 

permasalahan. Kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki seseorang 

dapat memunculkan kreativitas untuk menghasilkan hal-hal yang baru.  
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b. Indikator 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 

Filsaisme (dalam Astuti, 2018:160) indikator berpikir kreatif yaitu 

merupakan proses berpikir yang memiliki ciri-ciri kelancaraan (fluency), 

keluwesan (flexibility), keaslian atau originilitas (origanility), dan 

merinci atau elaborasi (elaboration). Selanjutnya menurut (Andiyana 

dkk., 2018:241) terdapat empat indikator kemampuan berpikir kreatif 

yaitu kelancaran (fluency), kelenturan (flexibility), keaslian (originality), 

dan elaborasi (elaboration). 

 

Selaras dengan pendapat tersebut menurut Munandar (dalam 

Qomariyah, 2021:243) indikator berpikir kreatif meliputi 4 indikator, 

yaitu. 

(1) Berpikir lancar (fluency thinking), ketercapaian indikator ini 

peserta didik dapat menemukan ide-ide jawaban untuk 

memecahkan masalah; (2) Berpikir luwes (flexible thinking), 

ketercaipan indikator ini peserta didik dapat memberikan solusi 

yang variatif (dari semua sudut); (3) Berpikir orisinil (original 

thinking), ketercapaian indikator ini peserta didik dapat 

menghasilkan jawaban yang unik (menggunakan bahasa atau kata-

kata sendiri yang mudah dipahami); dan (4) Keterampilan 

mengelaborasi (elaboration ability), ketercapaian indikator ini 

peserta didik dapat memperluas suatu gagasan atau menguraikan 

secara rinci suatu jawaban. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa ada 

empat indikator berpikir kreatif. Dalam penelitian ini kemampuan 

berpikir kreatif yang peneliti gunakan mengacu pada indikator berpikir 

kreatif menurut Munandar (dalam Qomariyah, 2021:243), yaitu berpikir 

lancar (fluency thinking), berpikir luwes (flexible thinking), berpikir 

orisinil (original thinking) dan keterampilan mengelaborasi (elaboration 

ability). 
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2. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

Kurikulum merdeka memiliki beberapa kebijakan baru. IPAS merupakan 

mata pelajaran yang ada pada struktur kurikulum merdeka yang merupakan 

gabungan antara IPA dan IPS berdasarkan keputusan kepala BKSAP 

nomor 033/H/KR/2022. Selaras dengan penjelasan tersebut, menurut 

(Wijayanti, 2023:2102) jika sebelumnya pada Kurikulum 2013 

pembelajaran IPA dibelajarkan terpisah dengan IPS maka kebijakan baru 

pada kurikulum merdeka yang menggabungkan IPA dengan IPS menjadi 

IPAS tentunya memberi tantangan tersendiri bagi pendidik dan peserta 

didik. 

 

Menurut (Barlian, 2022:2110) salah satu hal baru yang ada dalam 

kurikulum merdeka adalah mata pelajaran IPA dan IPS pada jenjang 

sekolah dasar kelas IV, V, dan VI yang selama ini berdiri sendiri, dalam 

kurikulum merdeka tersebut kedua mata pelajaran ini akan diajarkan secara 

bersamaan dengan nama mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS). Pembelajaran IPAS dalam kurikulum sebaiknya dilakukan secara 

berkualitas dengan menerapkan pembelajaran yang ideal. Pembelajaran 

yang ideal merupakan pembelajaran yang mampu medorong kreativitas 

anak secara keseluruhan, membuat siswa aktif, mencapai tujuan 

pembelajaran secara efektif dan berlangsung dalam kondisi menyenangkan. 

IPAS membantu peserta didik menumbuhkan rasa keingintahuannya 

terhadap fenomena yang terjadi di sekitarnya. 

 

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) merupakan salah satu mata pelajaran yang ada pada 

kurikulum merdeka, yang memadukan materi IPA dan IPS menjadi satu 

tema dalam pembelajaran yang dilakukan secara berkualitas dengan 

menerapkan pembelajaran yang ideal yang mampu mendorong kreativitas 

peserta didik. 
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3. Model Pembelajaran Problem Based Learning 

a. Pengertian Model Pembelajaran  

Model pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran 

yang diperlukan pendidik untuk merancang suatu proses pembelajaran 

yang digunakan sebagai pedoman dalam pembelajaran di kelas.  

 

Menurut (Saefuddin & Berdiati, 2014:48) model pembelajaran 

adalah ‘kerangka konseptual yang melukiskan prosedur sistematis 

dalam mengorganisasikan sistem belajar untuk mencapai tujuan 

belajar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi perancang 

pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan dan 

melaksanakan aktivitas pembelajaran’.  

 

Model pembelajaran digunakan oleh pendidik untuk menunjang 

tercapainya tujuan pembelajaran. Menurut (Isrok’atun & Amelia, 

2018:27) menyatakan bahwa model pembelajaran adalah pola desain 

pembelajaran, yang menggambarkan secara sistematis langkah demi 

langkah pembelajaran untuk membantu peserta didik dalam 

mengonstruksi informasi, ide, dan membangun pola pikir untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Selanjutya pendapat tersebut di dukung 

oleh (Hamiyah & Jauhar, 2014:57) model pembelajaran merupakan 

cara/teknik penyajian yang digunakan pendidik dalam proses 

pembelajaran agar tercapai tujuan pembelajaran.  

 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran merupakan kerangka konseptual suatu rancangan 

pembelajaran yang direncanakan secara sistematis yang berfungsi 

sebagai pendoman pendidik dalam merencanakan dan melaksanakan 

proses pembelajaran di kelas untuk mencapai tujuan dari pembelajaran. 

 

b. Pengertian Model Pembelajaran Problem Based Learning 

Model pembelajaran problem based learning adalah model 

pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk memecahkan suatu 

masalah. Menurut (Koeswanti, 2018:7) menyatakan bahwa model 

pembelajaran problem based learning membantu peserta didik dalam 



13 

 

mengembangkan kecakapan memecahkan masalah, meningkatkan 

pemahaman dan pengetahuan, serta keaktifan dalam mendapatkan 

pengetahuan.  

 

Menurut (Erwin, 2018:149) model problem based learning merupakan 

urutan kegiatan belajar mengajar dengan memfokuskan pemecahan 

masalah yang benar terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Sejalan 

dengan pendapat tersebut menurut (Komalasari, 2013:58) problem 

based learning adalah model pembelajaran yang menggunakan masalah 

dunia nyata sebagai suatu konteks bagi peserta didik untuk belajar 

tentang berpikir kreatif dan keterampilan pemecahan masalah, serta 

untuk memperoleh pengetahuan dan konsep yang esensi dari mata 

pelajaran. 

 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran problem based learning adalah model pembelajaran yang 

menghadapkan peserta didik pada permasalahan nyata atau yang terjadi 

dalam kehidupan sehari-hari sehingga peserta didik dapat berpikir 

kreatif dan terampil dalam memecahkan masalah serta untuk 

memperoleh pengetahuan dan konsep yang esensi dari mata pelajaran. 

 

c. Tujuan Model Pembelajaran Problem Based Learning 

Model pembelajaran problem based learning mempunyai tujuan dalam 

penerarapannya. Tujuan model problem based learning seperti yang 

diungkapkan (Fathurrohman, 2015:113) tujuan utama model problem 

based learning bukanlah penyampaian sejumlah besar pengetahuan 

kepada peserta didik, melainkan berorientasi pada pengembangan 

kemampuan berpikir kreatif dan kemampuan pemecahan masalah dan 

sekaligus mengembangkan kemampuan peserta didik untuk secara aktif 

membangun pengetahuan sendiri. Selanjutnya menurut (Junaidi, 

2020:30) tujuan penerapan model problem based learning ada tiga 

yaitu sebagai berikut.  
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1. Membantu peserta didik mengembangkan keterampilan-

keterampilan penyelidikan dan pemecahan masalah 

2. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

mempelajari pengalaman-pengalaman dan peran-peran orang 

dewasa 

3. Memungkinkan peserta didik untuk meningkatkan sendiri 

kemampuan berpikir secara mandiri. 

 

Tujuan dari model problem based learning mendorong peserta didik 

untuk menguasai, memahami dan memudahkan peserta didik dalam 

memecahkan suatu permasalahan. Hal tersebut didukung oleh (Hosnan, 

2014:298) menjelaskan bahwa tujuan utama dari model PBL bukan 

sekedar menyampaikan pengetahuan kepada peserta didik namun juga 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kemampuan 

pemecahan masalah serta kemampuan peserta didik itu sendiri yang 

secara aktif dapat memperoleh pengetahuannya sendiri.  

 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa tujuan model 

problem based learning adalah mengembangkan kemampuan peserta 

didik dalam berpikir kreatif dan mengembangkan kemampuan untuk 

memecahkan masalah, belajar secara mandiri serta secara aktif 

memperoleh pengetahuannya sendiri. 

 

d. Karakteristik Model Pembelajaran Problem Based Learning 

Setiap model pembelajaran memiliki karakteristik tersendiri termasuk 

model problem based learning. Menurut (Abidin, 2016:161) 

pembelajaran berbasis masalah memiliki karakteristik sebagai berikut. 

1. Masalah menjadi titik awal pembelajaran.  

2. Masalah yang digunakan dalam masalah yang bersifat 

kontekstual dan otentik.  

3. Masalah yang digunakan dapat mengembangkan pengetahuan, 

sikap, dan ketrampilan serta kompetensi peserta didik.  

4. Berorientasi pada pengembangan belajar mandiri.  

5. Memanfaatkan berbagai sumber belajar.  

6. Dilakukan melalui pembelajaran yang menekankan aktivitas, 

kolaboratif, komunikatif, dan kooperatif. 

7. Menekankan pentingnya memperolehan ketrampilan meneliti, 

memecahkan masalah, dan penguasaan pengetahuan. 
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8. Mendorong peserta didik agar mampu berpikir tingkat tinggi: 

analisis, sintesis, dan evaluative.  

9. Diakhiri dengan evaluasi, kajian pengalaman belajar, dan 

kajian proses pembelajaran. 

Menurut Tan (dalam Rusman 2014:232) karakteristik pembelajaran  

problem based learning adalah sebagai berikut. 

1. Permasalahan menjadi starting point dalam belajar.  

2. Permasalahan yang diangkat adalah permasalahan yang ada 

didunia nyata yang tidak terstruktur.  

3. Permasalahan membutuhkan perspektif ganda.  

4. Permasalahan, menantang pengetahuan yang dimiliki oleh 

peserta didik, sikap dan kompetensi yang kemudian 

membutuhkan identifikasi kebutuhan belajar dan bidang baru 

dalam belajar.  

5. Belajar pengarahan diri menjadi hal yang utama.  

6. Pemanfaatan sumber pengetahuan yang beragam, 

penggunaannya, dan evaluasi sumber informasi merupakan 

proses yang esensial dalam pembelajaran berbasis masalah.  

7. Belajar adalah kolaboratif, komunikasi dan kooperatif.  

8. Pengembangan keterampilan inquiry dan pemecahan masalah 

sama pentingnya dengan penguasaan isi pengetahuan untuk 

mencari solusi dari sebuah permasalahan.  

9. Keterbukaan proses dalam pembelajaran berbasis masalah 

meliputi sintesis dan integrasi dari sebuah proses belajar.  

10. Pembelajaran berbasis masalah melibatkan evaluasi dan review 

pengalaman peserta didik dan proses belajar. 

 

Karakteristik model problem based learning memiliki kesesuaiian 

dengan langkah dari model ini, seperti pendapat menurut (Setyo dkk., 

2020:20) model problem based learning memiliki karakteristik sebagai 

berikut. 

1. Pembelajaran di mulai dengan penyajian masalah autentik 

peserta didik. 

2. Pembelajaran di desain agar berpusat pada peserta didik. 

3. Peserta didik berkolaborasi dalam kelompok kecil untuk 

menemukan berbagai informasi yang dibutuhkan dari berbagai 

sumber. 

4. Pendidik hanya berperan sebagai fasilitator dan memastikan 

proses dan tujuan pembelajaran tercapai. 

5. Adanya proses penyampaian hasil dalam bentuk produk atau 

proyek. 
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa model problem 

based learning memiliki karakteristik pembelajaran yang di mulai 

dengan menyajikan permasalahan kepada peserta didik yang 

berhubungan dengan dunia nyata dan peserta didik dituntut untuk aktif 

bersama-sama mengembangkan kemampuan berpikir kreatifnya serta 

mencari solusi untuk memecahkan masalah yang dihadapinya dan 

melakukan evaluasi di akhir pembelajarannya.  

 

e. Langkah-langkah Model Pembelajaran Problem Based Learning 

Terdapat langkah-langkah dalam model problem based learning. 

Adapun langkah-langkah dalam model problem based learning 

menurut Arends, Richard I (dalam Mulyani, 2021:14) terdiri dari 5 fase 

yaitu. 

1. Fase 1, Orientasi peserta didik kepada masalah  

Ketika pembelajaran akan dimulai seorang pendidik akan 

menjelaskan terlebih dahulu tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai,dan memberikan motivasi agar peserta didik dapat aktif 

dalam pemecahan masalah serta pendidik menjelaskan 

bagaimana proses pembelajaran yang akan dilaksanakan. 

Selain itu, pendidik juga melaksanakan orientasi dengan cara 

mengubungkan materi pembelajaran yang lalu dengan materi 

pembelajaran yang akan dilaksanakan sehingga akan muncul 

permasalahan untuk diselesaikan. 

2. Fase 2, Mengorganisasikan peserta didik  

Pendidik membantu peserta didik untuk dapat 

mengorganisasikan proses pembelajaran misalnya dengan 

mengelompokan peserta didik dan membagi tugas pada peserta 

didik. 

3. Fase 3, Membimbing penyelidikan individu dan kelompok  

Pada fase ini pendidik berperan sebagai fasilitator dan harus 

mampu mendorong peserta didik untuk bisa mengumpulkan 

informasi, pengumpulan data sampai dapat memecahkan 

permasalahan yang ditemukan dalam pembelajaran dan 

membantu mencari solusi serta dapat membantu peserta didik 

agar memiliki kreativitas dalam belajar. Pendidik juga 

memiliki peran untuk memotivasi peserta didik jika peserta 

didik jenuh saat mencari solusi dalam pemecahan masalah. 

4. Fase 4, Mengembangkan dan menyajikan hasil karya  

Pendidik membantu peserta didik agar bisa merencanakan dan 

menyiapkan hasil dari diskusi berupa laporan untuk 

dipersentasikan dengan baik ke depan kelas. 
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5. Fase 5, Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan 

masalah 

Pada fase ini pendidik membantu peserta didik dalam 

melaksanakan refleksi dan evaluasi terhadap proses dan 

langkah langkah yang dilaksanakan peserta didik agar tercapai 

semua kompetensi yang di lakukan oleh peserta didik. 

Pendidik membantu mengevaluasi apakah tujuan dari 

pembelajaran telah tercapai atau belum, dilihat dari segi 

pengetahuan, keterampilan maupun sikap.  

 

Tabel 2. Sintaks Problem Based Learning  

 

Tahap Aktivitas Pendidik 
Aktivitas Peserta 

Didik 

1. Kegiatan Pendahuluan 

a. Orientasikan peserta 

didik terhadap 

masalah. 

Pendidik menjelaskan tujuan 

pembelajaran, menjelaskan 

logistik yang dibutuhkan, 

mengajukan fenomena atau 

demonstrasi atau cerita untuk 

memunculkan masalah, 

memotivasi peserta didik untuk 

terlibat dalam pemecahan 

masalah yang dipilih. 

Peserta didik 

menyimak dengan 

baik. 

b. Mengorganisasikan 

peserta didik untuk 

belajar 

Pendidik membantu peserta 

didik untuk mendefinisikan dan 

mengorganisasikan tugas 

belajar yang berhubungan 

dengan masalah tersebut. 

Peserta didik 

mendefinisikan dan 

mengorganisasikan 

tugas belajar. 

2. Kegiatan Inti 

a. Membimbing 

penyelidikan 

individual maupuan 

kelompok 

Pendidik mendorong peserta 

didik untuk mengumpulkan 

informasi yang sesuai, 

melaksanakan eksperimen 

untuk mendapatkan kejelasan 

dan pemecahan masalah. 

Peserta didik 

mengumpulkan 

informasi yang 

sesuai dengan 

pembahasan materi 

dan melakukan 

eksperimen. 

b. Mengembangkan dan 

menyajikan hasil karya 

Pendidik membantu peserta 

didik dalam merencanakan dan 

menyiapkan karya yang sesuai 

seperti laporan, video dan 

model serta membantu mereka 

untuk berbagi tugas dengan 

temannya. 

Peserta didik 

mempresentasikan 

produk yang 

ditemukan baik 

secara individual 

maupun kelompok. 

3. Kegiatan Penutup 

Menganalisis dan 

mengevaluasi proses 

pemecahan masalah. 

Pendidik membantu peserta 

didik untuk melakukan refleksi 

terhadap penyelidikan mereka 

dan proses-proses yang mereka 

gunakan. Pendidik melakuakan 

evaluasi. 

Peserta didik 

melakukan refleksi 

terhadap 

penyelidikan. 

(Sumber: Arends dalam Mudlofir, 2015:439)  
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Pendapat di atas juga selaras dengan pendapat menurut (Shofiya, 

2018:35) sintaks dalam problem based learning secara umum adalah 

sebagai berikut. 

 

Tabel 3. Sintaks Problem Based Learning  

 
Fase atau Tahap Aktivitas Pendidik 

Fase 1, Mengorientasikan peserta 

didik pada masalah 

Pendidik menginformasikan tujuan-tujuan 

pembelajaran, mendiskripsikan kebutuhan-

kebutuhan logistik penting, dan memotivasi 

agar terlibat dalam kegiatan pemecahan 

masalah yang mereka pilih sendiri. 

Fase 2 Mengorganisasikan peserta 

didik untuk belajar 

Pendidik membantu peserta didik menentukan 

dan mengatur tugas-tugas belajar yang 

berhubungan dengan masalah itu. 

Fase 3 Membantu penyelidikan 

mandiri dan kelompok 

Pendidik mendorong peserta didik 

mengumpulkan informasi yang sesuai, mencari 

penjelasan dan solusi. 

Fase 4 Mengembagkan dan 

menyajikan hasil karya serta 

memamerkannya 

Pendidik membantu peserta didik dalam 

merencanakan dan menyiapkan hasil karya 

siswa yang sesuai seperti laporan. 

Fase 5 Menganalisis dan 

mengevalusi proses pemecahan 

masalah 

Pendidik membantu peserta didik melakukan 

refleksi atau penyelidikan dan proses-proses 

yang mereka gunakan. 

(Sumber: Shofiya, 2018:35)   

 

Berdasarkan pendapat di atas maka ada 5 langkah pada model problem 

based learning, maka pada penelitian ini menggunakan langkah-

langkah menurut Arends (dalam Mudlofir, 2015:439) orientasi peserta 

didik terhadap masalah, mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, 

membimbing penyelidikan individual maupun kelompok, 

mengembangkan dan menyajikan hasil karya, menganalisis dan 

mengevaluasi proses pemecahan masalah. 

 

f. Kelebihan Model Pembelajaran Problem Based Learning 

Dalam pembelajaran, setiap model pasti memiliki kelebihan. Menurut 

(Shoimin, 2014:132) kelebihan model problem based learning adalah 

sebagai berikut. 

1. Peserta didik didorong untuk mewakili kemampuan 

memecahkan masalah dalam situasi nyata 
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2. Peserta didik memiliki kemampuan membangun 

pengetahuannya sendiri melalu aktivitas belajar 

3. Pembelajaran berfokus pada masalah sehingga materi yang 

tidak ada hubungannya tidak perlu dipelajari oleh siswa. Hal 

ini mengurangi beban peserta didik dengan menghafal atau 

menyimpan informasi 

4. Terjadi aktivitas ilmiah pada peserta didik melalui kerja 

kelompok 

5. Peserta didik terbiasa menggunakan sumber-sumber 

pengetahuan, baik dari perpustakaan, internet, wawancara, dan 

observasi 

6. Peserta didik memiliki kemampuan menilai kemajuan 

belajarnya sendiri 

7. Peserta didik memiliki kemampuan untuk melakukan 

komunikasi ilmiah dalam kegiatan diskusi atau presentasi hasil 

pekerjaan mereka 

8. Kesulitan belajar peserta didik secara individual dapat diatasi 

melalui kerja kelompok dalam bentuk peer teaching. 

Menurut (Masrinah, 2019:928) kelebihan dari model PBL adalah 

membuat pendidikan di sekolah lebih relevan dengan kehidupan 

diluar sekolah, melatih keterampilan peserta didik untuk 

memecahkan masalah secara kritis dan ilmiah serta melatih siswa 

berpikir ktiris, analisis, kreatif dan menyeluruh karena dalam 

proses pembelajarannya peserta didik dilatih untuk menyoroti 

permasalahan dari berbagai aspek. 

 

Selain pendapat di atas menurut (Junaidi, 2020:31) menyebutkan 

kelebihan dari model problem based learning adalah sebagai berikut. 

1. Peserta didik lebih memahami konsep yang diajarkan sebab 

mereka sendiri yang menemukan konsep tersebut. 

2. Melibatkan peserta didik secara aktif dalam memecahkan 

masalah,dan membantu meningkatkan ketrampilan berpikir 

peserta didik yang lebih tinggi. 

3. Pengetahuan tertanam berdasakanskema yang dimiliki peserta 

didik sehingga pembelajaran lebih bermakna.  

4. Peserta didik dapat merasakan manfaat pembelajaran,sebab 

masalah-masalah yang diselesaikan berkaitan dengan 

kehidupan nyata.  

5. Proses pembelajaran melalui model problem based learning 

dapat membiasakan para peserta didik untuk menghadapi dan 

memecahkan masalah secara terampil, sehingga apabila 

menghadapi permasalahan dalam kehidupan sehari-hari peserta 

didik sudah mempunyai kemampuan untuk menyelesaikannya. 

6. Dapat  mengembangkan kemampuan peserta didik untuk 

berpikir kritis dan mengembangkan kemampuan mereka untuk 

menyesuaikan dengan pengetahuan baru. 
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa kelebihan 

dalam penerapan model problem based learning ini sangat bagus dalam 

mendukung proses pembelajaran yang menekankan keaktifan peserta 

didik sehingga dapat memecahakan masalah dan meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

g. Kekurangan Model Pembelajaran Problem Based Learning 

Model problem based learning juga memiliki kekurangan atau 

kelemahan. Menurut (Shoimin, 2014:132) kekurangan model problem 

based learning sebagai berikut. 

1. Problem based learning tidak dapat diterapkan untuk setiap 

materi pelajaran, ada bagian guru berperan aktif dalam 

menyajikan materi. Model ini lebih cocok untuk pembelajaran 

yang menuntut kemampuan tertentu yang kaitannya dengan 

pemecahan masalah. 

2. Pada suatu kelas yang memiliki tingkat keragaman siswa yang 

tinggi akan terjadi kesulitan dalam pembagian tugas. 

 

Menurut (Masrinah, 2019:928) kekurangan dari model problem 

based learning adalah seringnya peserta didik menemukan 

kesulitan dalam menentukan permasalahan yang sesuai dengan 

tingkat berpikir peserta didik, selain itu juga model problem based 

learning memerlukan waktu yang relatif lebih lama dari 

pembelajaran konvensional serta tidak jarang peserta didik 

menghadapi kesulitan dalam belajar karena dalam pembelajaran 

berbasis masalah. 

 

Selanjutnya, kekurangan problem based learning menurut (Junaidi, 

2020:32) sebagai berikut. 

1. Menentukan masalah yang tingkat kesulitanya sesuai dengan 

tingkat berpikir peserta didik, serta pengetahuan dan 

pengalaman yang telah dimiliki oleh peserta didik sangat 

memerlukan keterampilan dan kemampuan pendidik. 

2. Pembelajaran berbasis masalah membutuhkan waktu yang 

cukup lama. 

3. Mengubah kebiasaan peserta didik dari belajar dengan 

mendengarkan dan menerima informasi dari pendidik menjadi 

belajar dengan banyak berpikir untuk memecahkan masalah 

merupakan kesulitan tersendiri bagi peserta didik. 

 



21 

 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam 

penerapannya model problem based learning ini memiliki kelemahan 

yaitu memerlukan waktu persiapan yang matang, dalam menentukan 

masalah tingkat kesulitanya sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 

serta keragaman kemampuan peserta didik yang berbeda-beda. 

 

4. Media Pembelajaran Microsoft Sway 

a. Pengertian Media Pembelajaran Microsoft Sway 

Keadaan teknologi pendidikan saat ini membantu dalam proses 

pembelajaran. Banyak aplikasi dapat dimanfaatkan untuk membantu 

pembelajaran, salah satunya aplikasi sway. Didukung oleh pendapat 

(Harefa et al., 2019:28) menjelaskan bahwa microsoft sway dapat 

membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran dengan 

mudah, selain itu peserta didik dapat mengakses materi tersebut secara 

online melalui link yang telah dibagi oleh pendidik.  

 

Salah satu media pembelajaran yang dapat di gunakan dalam 

pembelajaran, membuat presentasi adalah media microsoft sway. 

Pendapat tersebut di dukung oleh (Mujahidin et al., 2021:554) media 

sway merupakan produk dari microsoft sebagai aplikasi digital story 

telling yang dapat digunakan dalam pembuatan bahan presentasi, 

rangkuman dan dokumen menarik lainnya. Selanjutnya menurut 

(Suherman dkk., 2019:156) microsoft sway adalah aplikasi dari 

microsoft office berbasis web yang memungkinkan pengguna dalam 

membuat presentasi multimedia secara online, selain itu sway 

merupakan aplikasi berbasis media penyimpanan awan, maksudnya 

adalah pengguna hanya menyimpan kontennya saja sehingga terhubung 

ke perangkat atau jaringan sosial yang dimiliki si pengguna.  

 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa microsoft sway 

adalah microsoft office berbasis web yang dapat dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran agar dapat membantu peserta didik dalam 
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memahami materi pembelajaran dengan mudah serta peserta didik 

dapat mengakses secara online melalui link yang dibagikan. 

 

b. Kelebihan Media Pembelajaran Microsoft Sway 

Media pembelajaran microsoft sway memiliki kelebihan. Menurut 

Istiqomah (dalam Listianah 2022:626) kelebihan aplikasi sway 

dibandingkan aplikasi presentasi lainnya adalah sebagai berikut. 

1. Memiliki banyak desain yang bisa dipilih untuk memperindah 

pengguna dalam membuat berbagai karya seperti video, musik, 

gambar, link, dan sebagainya 

2. Terdapat konten seperti foto dan video yang bisa dipilih dan 

langsung tersimpan di cloud karena sway app terhubung 

dengan awan 

3. Aplikasi sway akan langsung bisa dibentuk ulang sebagai slide 

presentasi pada saat membuka melalui gadget, laptop, atau 

komputer 

4. Sway mempermudah penggunanya untuk berkolaborasi dengan 

pengguna lain.  

 

Selanjutnya, menurut (Ardian, 2020:73) kelebihan pada microsoft sway 

diantaranya sebagai berikut. 

1. Bisa digunakan sebagai media audio, video, gambar tanpa 

harus mengunduhnya. 

2. Desain sesuai dengan keinginan guru agar tampilan lebih 

menarik. 

3. Dapat menambahkan absensi dan soal yang sudah dibuat pada 

microsoft form. 

4. Pendidik dapat melihat siapa saja yang berpatisiasi. 

5. Apabila koneksi tidak bagus, maka absensi atau soal yang 

sudah ditambahkan otomatis beralih menjadi link. 

 

Menurut (Mujahidin dkk., 2021:555) kelebihan media microsoft sway 

adalah sebagai berikut. 

1. Mudah dalam penggunaannya. Kita bisa menambahkan konten 

seperti teks, audio, visual ataupun gambar dan selebihnya sway 

bisa mengkreasikan pada tampilannya. 

2. Dapat diakses di perangkat apapun seperti handphone, 

komputer, laptop ataupun tablet.  

3. Bisa meningkatkan kreativitas guru dalam membuat tampilan 

yang lebih baik dan menarik.  

4. Bisa ditambahkan absensi dan juga soal pertanyaan yang telah 

dibuat di microsoft form.  
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5. Pendidik bisa melihat siapa saja yang telah membuka tugas 

yang kita berikan.  

6. Disaat jaringan sedang tidak baik maka absen ataupun soal 

yang telah diberikan otomatis akan berubah menjadi sebuah 

link. 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa kelebihan 

media microsoft sway yaitu media pembelajaran interaktif yang dapat 

digunakan sebagai media audio, video, gambar tanpa harus 

mengunduhnya serta memiliki banyak desain untuk memperindah 

tampilannya dan memudahkan pengguna untuk berkolaborasi dengan 

pengguna lain. 

 

c. Kekurangan Media Pembelajaran Microsoft Sway 

Media pembelajaran microsoft sway juga memiliki kelemahan dalam 

penerapannya yaitu memerlukan koneksi internet yang memadai ketika 

membuat dan menggunakannya. Pendapat tersebut di dukung oleh 

(Ardian, 2020:73) kekurangan microsoft sway hanyalah pengaruh 

internet, sangat diperlukan koneksi internet yang cukup memadai ketika 

seseorang pendidik ingin membuat media interaktif ini. Sejalan dengan 

pendapat tersebut, menurut (Mujahidin dkk., 2021:555) kekurangan 

media microsoft sway adalah tidak dapat digunakan disaat tidak 

terhubung pada jaringan internet dan jaringan harus stabil disaat 

mengakses sway. 

 

Akses media microsoft sway hanya dapat dilakukan secara online. 

Menurut (Untari, 2023:244) penggunaan media microsoft sway hanya 

dapat diakses secara online dan diakses pada handhpone. Kekurangan 

sway yang sangat minim, diharapkan dapat menjadi alternatif bagi 

pendidik dalam menyampaikan meteri pembelajaran.  

 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa kelemahan 

media sway adalah memerlukan jaringan internet yang cukup untuk 
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mengaksesnya, tidak bisa digunakan jika tidak terhubung pada internet 

dan serta media hanya dapat di akses secara online melalui handphone. 

 

B. Penelitian Relevan 

Penelitian relevan adalah penelitian yang sudah dilakukan seseorang dan 

mendapat hasil yang valid sesuai dengan judul dan tujuan peneliti. Adapun 

hasil penelitian relevan yang memili persamaan dengan penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

 

Tabel 4. Hasil Penelitian Relevan 

 

No 
Nama (Tahun) dan 

Judul Penelitian 
Persamaan  Hasil Penelitian 

1 Wulandari, Misdalina, 

dan Tanzimah (2023). 

Pengaruh Model 

Problem Based 

Learning terhadap 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif Peserta Didik 

Dalam Memahami 

Pembelajaran 

Matematika Kelas V 

SDN 33 Palembang. 

 

Persamaan dengan 

penelitian ini terdapat 

pada variabel X yaitu 

menggunakan model 

problem based learning 

dan pada variabel Y 

berpikir kreatif yang 

terdiri dari kelancaran 

(fluency), keluwesan 

(flexibility), keaslian 

atau originilitas 

(origanility),  

dan elaborasi 

(elaboration), serta 

subjek nya yaitu peserta 

didik kelas V sekolah 

dasar. 

 

Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa terdapat pengaruh model 

problem based learning 

terhadap kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. Terlihat 

dari nilai thitung= 5,112 dan 

nilai ttabel= 1,673 dengan α = 

0,05 dan df = 55, maka 5,112 ≥ 

1,673 dengan demikian thitung≥ 

ttabel, dengan demikian Ho 

ditolak dan Ha diterima. Hal 

tersebut menunjukan bahwa ada 

pengaruh model Problem Based 

Learning terhadap kemampuan 

berpikir peserta didik. 

 

2 Silalahi, Purba, dan 

Siahaan (2022). Model 

Pembelajaran Problem 

Based Learning (PBL) 

terhadap Kemampuan 

Berpikir Kreatif pada 

Pembelajaran Tematik 

Tema 2 Subtema 2 di 

Kelas v SD N 091435 

Manik Saribu. 

Persamaan dengan 

penelitian ini terdapat 

pada variabel X yaitu 

menggunakan model 

problem based learning 

dan pada variabel Y 

berpikir kreatif, serta 

subjek yang di teliti 

memiliki persamaan 

kelas yaitu kelas V 

sekolah dasar. 

 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa penerapan 

model problem based learning 

berpengaruh terhadap 

kemampuan berpikir kreatif 

pada pembelajaran tematik tema 

2 subtema 2 di kelas V SD. 

Maka diperoleh thitung > ttabel 

atau 69,39 > 1,721 maka Ha 

diterima dan H0 ditolak, yang 

berarti bahwa hipotesis dalam 

penelitian ini diterima yakni 

terdapat pengaruh  model 

pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL) terhadap 

kemampuan berpikir kreatif 

pada pembelajaran  tematik  

tema  2 subtema 2 di kelas V 

SD N 091435 Manik Saribu. 
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No 
Nama (Tahun) dan 

Judul Penelitian 
Persamaan  Hasil Penelitian 

3 Gandasari, dan 

Setyasto (2021). 

Keefektifan Model 

Problem-Based 

Learning Berbantuan 

Microsoft Sway 

terhadap Hasil Belajar 

PPKn. 

Persamaan pada 

penelitian ini adalah 

menggunakan model 

berbantuan media yang 

sama yaitu 

mengguanakan model 

problem based learning 

dalam pembelajarannya 

yang berbantuan media 

yaitu microsoft sway 

untuk mempermudah 

menyampaikan materi 

pembelajaran.  

 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa nilai model 

pembelajaran problem-based 

learning berbantuan microsoft 

sway efektif terhadap hasil 

belajar. Terlihat dari thitung 

adalah 4,845569, sedangkan 

nilai ttabel yaitu 1, 9925. 

Karena thitung 4, 845569 > 

ttabel 1,9925 maka H0 ditolak. 

Dengan demikian disimpulkan 

bahwa model pembelajaran 

problem-based learning 

berbantuan microsoft sway 

efektif terhadap hasil belajar 

PPKn kelas IV SDN Gugus 

Fatmawati Kota Semarang, 

dengan nilai n-gain sebesar 

0,42391304 pada kelas 

eksperimen yang masuk dalam 

kategori sedang dan nilai n-gain 

sebesar 0,08634 pada kelas 

kontrol dengan kategori rendah. 

Hal itu menandakan bahwa 

peserta didik di kelas 

eksperimen yang menggunakan 

model problem-based learning 

berbantuan microsoft sway lebih 

baik daripada kelas kontrol yang 

menggunakan model problem 

based learning berbantuan 

gambar. 

 

4 Pratama (2023). 

Pengaruh Model 

Pembelajaran Problem 

Based Learning 

terhadap Kemampuan 

Berpikir Kreatif Siswa 

Kelas V SD Negeri 52 

Kota Bengkulu. 

Persamaan dengan 

penelitian ini terdapat 

pada variabel X yaitu 

menggunakan model 

problem based learning, 

pada variabel Y berpikir 

kreatif, subjek yang di 

teliti memiliki 

persamaan kelas yaitu 

kelas V sekolah dasar, 

menggunakan metode 

kuasi eksperimen dan 

teknik pengambilan 

purposive sampling. 

 

Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa ada pengaruh model 

problem based learning 

terhadap kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik kelas V SD 

Negeri 52 Kota Bengkulu. 

terdapat perbedaan rata-rata 

hasil belajar untuk pretest kelas 

eksperimen dengan posttest 

kelas eksperimen. jadi, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan atau 

Ha diterima dan H0 ditolak. 

5 Hagi dan Mawardi 

(2021). Model Problem 

Based Learning untuk 

meningkatkan 

keterampilan berpikir 

kreatif siswa Sekolah 

Persamaan dengan 

penelitian ini adalah 

menggunakan model 

problem based  learning 

dan yang dipengaruhi 

adalah  kemampuan 

berpikir kreatifnya yang 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa problem 

base learning dapat 

mengembangkan atau 

meningkatkan keterampilan 

berpikir kreatif yang selanjutnya 

berkorelasi signifikan dengan 
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No 
Nama (Tahun) dan 

Judul Penelitian 
Persamaan  Hasil Penelitian 

Dasar. mencakup 4 indikator 

meliputi : (1) 

Kelancaran, (2) Orisinil, 

(3) Keluwesan, dan (4) 

Elaborasi serta subjek 

dalam penelitian tersebut 

adalah peserta didik 

kelas V sekolah dasar.  

hasil belajar siswa. Dilihat dari 

perolehan skor rata-rata kelas 

pada siklus I,41 atau sebesar 

62,75% dan siklus II sebanyak 

2,81 atau sebesar 70,25 %. Dari 

hasil tersebut dapat ditarik 

kesimpulkan bahwa PBL dapat 

meningkatkan keterampilan 

berpikir kreatif. 

 

6 Astuti, Wahyudi, dan 

Indarini (2018). 

Efektivitas Model 

Pembelajaran Problem 

Based Learning Dan 

Problem Solving 

Terhadap Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Matematika Siswa 

Kelas 4. 

Persamaan penelitian ini 

menggunakan model 

problem based learning, 

pada variable terikatnya 

terhadap kemampuan 

berpikir kreatif yang 

menggunakan 4 

indikator yaitu 

kelancaran (fluency), 

keluwesan (flexibility), 

keaslian atau originilitas 

(origanility),  

dan elaborasi  

(elaboration), 

menggunakan metode 

penelitian kuasi 

eksperimen desain 

dengan menggunakan 

nonequivalent control 

group design. 

 

Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa model problem based 

learning lebih efektif dibanding 

model problem solving terhadap 

kemampuan berpikir kreatif. 

Terlihat dari uji prasyarat 

menunjukan kedua kelompok 

homogen dan berdistribusi 

normal. Uji T menggunakan uji 

t Independent Sample Test 

menunjukan thitung > t tabel 

yaitu 10,148 >2,0281dan 

signifikan 0,000 <0,05 yang 

berarti H0 ditolak dan Ha 

diterima. Hal ini menunjukan 

adanya perbedaan efektivitas 

yang signifikan. 

 

 

C. Kerangka Pikir 

Kegiatan belajar yang belum maksimal akan berdampak pada kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. Kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

dipengaruhi oleh beberapa faktor salah satunya adalah kurangnya penggunaan 

model pembelajaran. Model problem based learning adalah salah satu model 

pembelajaran yang cocok untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. 

Model problem based leraning mengembangkan kemampuan berpikir kreatif 

melalui pemecahan masalah. Selain itu, pendidik juga dituntut untuk 

melaksanakan kegiatan pembelajaran yang kreatif yaitu dengan cara 

menggabungkan model pembelajaran dengan media pembelajaran dalam 

kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran yang dapat digunakan adalah 

microsoft sway. Penggunaan media microsoft sway dapat menciptakan 
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pembelajaran yang lebih aktif dan tidak hanya berpusat kepada pendidik 

namun juga melibatkan peserta didik dalam pembelajaran.  

 

Berdasarkan uraian di atas, maka akan digunakan model problem based 

learning berbantuan media microsoft sway untuk mengetahui pengaruhnya 

terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Hubungan antar variabel 

dalam penelitian ini dapat dilihat pada kerangka pikir berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Pikir 

 

Keterangan: 

X = Variabel Bebas 

Y = Variabel Terikat 

= Pengaruh 

 

D. Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan kajian pustaka, penelitian relevan, keranga pikir, maka hipotesis 

dalam penelitian ini adalah terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan 

model pembelajaran problem based learning berbantuan media microsoft sway 

terhadap kemampuan berpikir kreatif IPAS peserta didik kelas V sekolah dasar. 

 

Problem Based Learning 

Berbantuan Media Microsoft 

Sway 

(X) 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

(Y) 



 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif. Menurut (Sugiyono, 2019:16) menjelaskan bahwa penelitian 

kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian yang berlandaskan 

pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau 

sampel tertentu, teknik pengambilan sampel pada umumnya dilakukan 

secara random, pengumpulan data menggunakan instrumen peneliti, 

analisis data bersifat kuantitatif atau statistik dengan tujuan untuk menguji 

hipotesis yang telah ditetapkan.  

 

Peneliti menggunakan metode penelitian eksperien semu (quasi 

experimental design) dalam eksperimen ini menggunakan 2 kelompok 

yaitu kelompok eksperimen dan kontrol. Menurut (Sugiyono, 2019:118), 

quasi eksperimental design mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak 

dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang 

mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. 

 

2. Desain Penelitian  

Quasi experimental design yang dilakukan pada penelitian ini berbentuk 

desain Nonequivalent Control Group Design. Desain penelitian ini adalah 

desain kuasi eksperimen dengan melihat perbedaan pretest maupun 

postest antar kelas eksperimen dan kontrol. Kelas eksperimen adalah 

kelas yang diberikan perlakuan berupa penggunaan model problem based 

learning berbantuan media microsoft sway, sedangkan kelas kontrol 

adalah kelas yang diberikan perlakuan menggunakan model pembelajaran 
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problem based learning dengan media power point. Desain penelitian 

non-equivalent control group design dapat digambarkan sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Desain eksperimen 

 

Keterangan: 

X = Perlakuan penggunaan model pembelajaran problem based 

learning berbantuan media microsoft sway 

O1 = Nilai pretest kelompok eksperimen  

O2 = Nilai posttest kelompok eksperimen  

O3 = Nilai prestest kelompok kontrol  

O4 = Nilai posttest kelompok kontrol  

(Sumber: Sugiyono, 2019:120) 

 

B. Setting Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 6 Metro Barat. 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada pembelajaran semester ganjil kelas V SD 

Negeri 6 Metro Barat. 

3. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD Negeri 6 Metro 

barat, peserta didik kelas VB yang berjumlah 22 peserta didik dan kelas 

VC yang berjumlah 22 peserta didik. 

 

C. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian merupakan langkah-langkah kegiatan yang ditempuh 

dalam melakukan penelitian. Prosedur yang digunakan dalam penelitian 

sebagai berikut. 

1. Membuat surat izin penelitian pendahuluan ke sekolah. 

O1 X O2 

O3  O4 
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2. Melaksanakan penelitian pendahuluan ke SD Negeri 6 Metro Barat 

menemui kepala sekolah, pendidik dan tenaga kependidikan yang ada di 

SD tersebut penelitian pendahuluan ini berupa observasi dan 

dokumentasi untuk mengetahui kondisi sekolah, jumlah kelas dan peserta 

didik serta cara mengajar pendidik. 

3. Memilih dua kelompok subjek untuk dijadikan sebagai kelas eksperimen 

dan kontrol. 

4. Menyusun kisi-kisi instrumen pengumpul data yang berupa tes dalam 

bentuk uraian (essay). 

5. Menguji coba instrumen tes di SD Negeri 1 Metro Utara 

6. Menganalisis data uji coba untuk mengetahui instrumen yang valid dan 

reliabel. 

7. Memberikan pretest pada peserta didik kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 

8. Melakukan proses pembelajaran dengan memberikan perlakuan pada 

kelas eksperimen dengan menggunakan model pembelajaran problem 

based learning berbantuan media microsoft sway, sedangkan kelas 

kontrol menggunakan model problem based learning berbantuan media 

power point. 

9. Memberikan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

10. Menganalisis data hasil tes dengan menghitung perbedaan antara hasil 

pretest dan posttest. 

11. Membuat laporan hasil perhitungan data. 

 

D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan dari objek penelitian. Menurut (Sugiyono, 

2019:126) populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek 

ataupun subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 

diterapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya. Adapun populasi dalam penelitian ini adalah peserta 
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didik kelas V SD Negeri 6 Metro Barat pada tahun pelajaran 2023/2024 

dengan jumlah 67 peserta didik, sebagai berikut. 

 

Tabel 5. Data Jumlah Peserta Didik Kelas V SD Negeri 6 Metro 

  Barat 

 

No Kelas ∑ Peserta Didik 

1 VA 23 

2 VB 22 

3 VC 22 
∑ 67 

(Sumber: Daftar nama peserta didik Kelas V SD Negeri 6 Metro Barat) 

 

2. Sampel 

Sampel merupakan sebagian dari populasi yang dipilih untuk dijadikan 

subjek penelitian. Menurut (Sugiyono, 2019:127) sampel adalah bagian 

dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Sampel 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive sampling. 

Purposive sampling adalah teknik pengambilan sampel dari populasi 

dengan pertimbangan tertentu.  

 

Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive 

sampling karena mempertimbangkan dari data hasil observasi 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Sampel dalam penelitian ini 

berjumlah 44 peserta didik yang terdiri dari 22 peserta didik dari kelas VB 

sebagai kelas kontrol dan 22 peserta didik dari kelas VC sebagai kelas 

eksperimen dikarenakan memiliki persentase kemampuan berpikir kreatif 

paling rendah sehingga memudahkan untuk melihat apakah kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik dapat meningkat atau tidak setelah diberikan 

perlakukan dengan menggunakan model problem based learning 

berbantuan media microsoft sway. 

 

E. Variabel Penelitian 

Variabel adalah segala sesuatu yang ditetapkan untuk dipelajari. Menurut 

(Sugiyono, 2019:67) menyatakan bahwa variabel adalah segala sesuatu yang 
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berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga 

diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulan. 

Variabel pada penelitian ini terdiri dari dua variabel yaitu variabel bebas dan 

terikat. 

1. Variabel Independen (Bebas) 

Variabel independen biasa disebut dengan variabel bebas. Variabel 

independen dalam penelitian ini adalah penggunaan problem based 

learning berbantuan media microsoft sway (X). Variabel independen ini 

akan memengaruhi kemampuan berpikir kreatif IPAS peserta didik. 

 

2. Variabel Dependen (Terikat) 

Variabel dependen atau variabel terikat yaitu variabel yang dipengaruhi 

oleh variabel independen. Variabel dependen pada penelitian ini adalah 

kemampuan berpikir kreatif IPAS peserta didik (Y). Kemampuan berpikir 

kreatif IPAS peserta didik dipengaruhi oleh penggunaan problem based 

learning berbantuan media microsoft sway. 

 

F. Definisi Konseptual dan Operasional Variabel 

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 Problem Based Learning Berbantuan Media Microsoft Sway 

Model problem based learning merupakan model pembelajaran yang 

memberikan permasalahan dari kehidupan dunia nyata atau dalam 

konteks kehidupan nyata untuk melatih dan mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam memecahkan 

masalah. Media microsof sway adalah microsoft office berbasis web 

yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran agar dapat 

membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran 

dengan mudah. 
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b. Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif adalah kemampuan berpikir yang dapat menghasilkan 

ide-ide baru atau pendapat yang berkualitas sebagai alternatif untuk 

memecahkan masalah yang dihadapi. 

 

2. Definisi Operasional 

Definisi operasional merupakan definisi pengertian yang memberikan 

informasi tentang batasan variabel dalam penelitian. 

Definisi operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Definisi Operasional Variabel Bebas 

Model problem based learning adalah model pembelajaran yang 

menghadapkan peserta didik pada masalah untuk belajar berpikir 

kreatif dan terampil dalam memecahkan masalah, serta keaktifan 

dalam mendapatkan pengetahuan. Adapun langkah-langkah yang 

digunakan pada model problem based learning yaitu orientasi peserta 

didik terhadap masalah, mengorganisasikan peserta didik untuk 

belajar, membimbing penyelidikan individual maupun kelompok, 

mengembangkan dan menyajikan hasil karya, menganalisis dan 

mengevaluasi proses pemecahan masalah. Penggunaan model problem 

based learning dalam pembelajaran dibantu dengan media microsoft 

sway yaitu media berbasis web yang dapat dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran yang membantu peserta didik memahami materi 

pembelajaran pembelajaran menjadi lebih aktif sehingga dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam 

memecahkan masalah. 

b. Definisi Operasional Variabel Terikat 

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan berpikir yang dapat 

menghasilkan ide-ide baru atau gagasan untuk digunakan sebagai 

solusi dari pemecahan masalah. Pengukuran tingkat kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik dilakukan dengan menggunakan test 

berupa pretest dan posttest. Soal tersebut berisikan empat indikator 

kemampuan berpikir kreatif yaitu: berpikir lancar (fluency thinking), 
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berpikir luwes (flexible thinking), berpikir orisinil (original thinking) 

dan keterampilan mengelaborasi (elaboration ability).  

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

1. Teknik Tes  

Teknik tes ini digunakan untuk mencari data mengenai kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. Menurut (Rukajat, 2018:37) menyatakan 

bahwa tes adalah alat atau prosedur yang dipergunakan dalam rangka 

pengukuran penilaian. Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah 

data kuantitatif berupa skor kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

sebelum dan sesudah mendapatkan perlakuan yang diperoleh dari pretest 

dan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 

2. Teknik Non test 

Teknik nontes yang digunakan adalah sebagai berikut. 

a. Observasi 

Teknik pengumpulan data dengan observasi dilakukan melalui cara 

melihat langsung objek yang diteliti. Menurut (Sugiyono, 2019:203) 

teknik pengumpulan data dengan observasi digunakan untuk 

penelitian yang berkenaan dengan perilaku mausia, proses kerja, 

gejala-gejala alam dan bila responden yang diamati tidak terlalu besar. 

Observasi dalam penelitian ini dilakukan untuk mengamati secara 

langsung aktivitas belajar peserta didik selama proses pembelajaran 

dengan menggunakan model problem based learning berbantuan 

media microsoft sway. 

 

b. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah pengumpulan, pengolahan bukti dan keterangan. 

Menurut (Sugiyono, 2019:314) Dokumen adalah catatan pristiwa yang 

sudah berlalu. Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar, atau karya-

karya monumental dari seseorang. Teknik ini digunakan untuk 

memeroleh gambar/foto peristiwa saat kegiatan penelitian. 
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H. Instrumen Penelitian 

Peneliti menggunakan instrumen penelitian berupa instrumen tes dengan 

tujuan untuk mengetahui seberapa jauh kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik setelah mengikuti proses pembelajaran dengan menggunakan model 

pembelajaran problem based learning. 

1. Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif 

Peneliti menggunakan instrumen penelitian berupa instrumen tes dengan 

tujuan untuk mengetahui seberapa jauh kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran problem based learning berbantuan 

media microsoft sway. Pada penelitian ini instrument tes yang digunakan 

adalah berbentuk soal uraian yang di susun sesuai dengan indikator 

kemampuan berpikir kreatif yaitu berpikir lancar (fluency thinking), 

berpikir luwes (flexible thinking), berpikir orisinil (original thinking) dan 

keterampilan mengelaborasi (elaboration ability). Data tersebut diambil 

dari hasil pretest dan posttest, baik pada kelas eksperimen atau kelas 

kontrol. 

 

 Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Tes berdasarkan Indikator Kemampuan 

    Berpikir Kreatif 

 

Tujuan 

Pembelajaran  

Indikator Ranah 

Kognitif 

Indikator Berpikir 

Kreatif 

Jumlah 

Soal  

Soal 

yang 

Dipakai  

1. Peserta didik 

menceritakan 

kembali 

berdasarkan 

interpretasiny

a mengenai 

perubahan 

lingkungan di 

sekitar 

mereka 

 

2. Peserta didik 

memahami 

bahwa kondisi 

lingkungan 

dan struktur 

muka bumi 

dapat berubah  

 

Peserta didik 

mampu menelaah 

konsep perubahan 

lingkungan. C4 

Berpikir lancar : 
peserta didik dapat 

menemukan ide-ide 

jawaban untuk 

memecahkan masalah. 

1, 2 1, 2 

Peserta didik 

mampu 

menyimpulkan 

perubahan 

lingkungan. C5 

 

Berpikir luwes : 
peserta didik dapat 

memberikan solusi 

yang variatif (dari 

semua sudut). 

3, 4, 5 3, 5 

Berpikir Orisinil : 

peserta didik dapat 

menghasilkan jawaban 

yang unik 

(menggunakan bahasa 

atau kata-kata sendiri 

yang mudah dipahami) 

6, 7, 8 7, 8 

Peserta didik 

mampu 
Keterampilan 

mengelaborasi : 

9, 10 9, 10 
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Tujuan 

Pembelajaran  

Indikator Ranah 

Kognitif 

Indikator Berpikir 

Kreatif 

Jumlah 

Soal  

Soal 

yang 

Dipakai  

mengelaborasi 

pemahaman 

perubahan 

lingkungan. C6 

peserta didik dapat 

memperluas suatu 

gagasan atau 

menguraikan 

secara rinci suatu 

jawaban 

(Sumber: Analisis peneliti) 

 

2. Instrumen Non Tes  

Teknik nontes salah satunya adalah observasi. Observasi dalam penelitian 

ini digunakan untuk mengadakan pencatatan dan pengamatan secara 

langsung mengenai data setelah didokumentasikan. Berikut adalah kisi-

kisi penilaian yang digunakan untuk menilai aktivitas peserta didik. 

 

Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Keterlaksanaan Problem Based Learning 

 

No 

Sintaks model 

problem based 

learning 

Aspek yang dinilai (proses) 
Teknik 

penilaian 
Instrumen 

1 Orientasi masalah Identifikasi masalah  Observasi Rubrik 

2 
Pengorganisasian 

untuk belajar 

Aktif berdiskusi dan berbagi 

tugas dalam menyelesaikan 

masalah 

Observasi Rubrik 

3 

Membimbing 

penyelidikan 

individu atau 

kelompok 

Melakukan penyelidikan, 

menggali informasi sehingga 

mampu menyelesaikan 

masalah 

Observasi Rubrik 

4 
Mengembangkan dan 

menyajikan hasil  

Membuat hasil kerja 

kelompok dan menyajikan 

hasilnya 

Observasi Rubrik 

5 Analisis dan evaluasi 
Membuat kesimpulan dari 

materi pelajaran 

Observasi Rubrik 

(Sumber: Arends dalam Mudlofir, 2015:439) 

 

Tabel 8. Rubrik Penilaian Aktivitas Problem Based Learning 

 

Aktivitas 

Peserta Didik 

Kriteria 

1 2 3 4 

Orientasi 

masalah 

(Identifikasi 

Masalah) 

Peserta didik 

tidak lancar 

mengidentifika

si masalah  

Peserta didik 

kurang lancar 

mengidentifika

si masalah  

Peserta didik 

cukup lancar 

mengidentifika

si masalah  

Peserta didik 

lancar dalam 

mengidentifika
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Aktivitas 

Peserta Didik 

Kriteria 

1 2 3 4 

si masalah  

Pengorganisasi

an untuk 

belajar 

(Aktif berdiskusi 

dan membagi 

tugas dalam 

penyelesaian 

masalah) 

Peserta didik 

tidak aktif 

dalam 

berdiskusi 

kelompok dan 

membagi tugas 

dalam tugas 

dalam 

menyelesaikan 

masalah 

Peserta didik 

kurang aktif 

dalam 

berdiskusi 

kelompok dan 

membagi tugas 

dalam tugas 

dalam 

menyelesaikan 

masalah 

Peserta didik 

cukup aktif 

dalam 

berdiskusi 

kelompok dan 

membagi tugas 

dalam tugas 

dalam 

menyelesaikan 

masalah 

Peserta didik 

aktif dalam 

berdiskusi 

kelompok dan 

membagi tugas 

dalam tugas 

dalam 

menyelesaikan 

masalah 

Membimbing 

penyelidikan 

individu atau 

kelompok 

(Melakukan 

penyelidikan, 

menggali 

informasi, 

sehingga mampu 

menyelesaikan 

masalah) 

Peserta didik 

tidak mampu 

melakukan 

penyelidikan, 

menggali 

informasi 

untuk 

memecahkan 

masalah 

Peserta didik 

kurang mampu 

melakukan 

penyelidikan, 

menggali 

informasi 

untuk 

memecahkan 

masalah 

Peserta didik 

cukup mampu 

melakukan 

penyelidikan, 

menggali 

informasi 

untuk 

memecahkan 

masalah 

Peserta didik 

mampu 

melakukan 

penyelidikan, 

menggali 

informasi 

untuk 

memecahkan 

masalah 

 

Mengembangk

an dan 

menyajikan 

hasil  

(Membuat hasil 

kerja kelompok 

dan menyajikan 

hasilnya) 

Peserta didik 

tidak dapat 

membuat hasil 

kerja 

kelompok dan 

menyajikannya 

dengan tidak 

percaya diri 

Peserta didik 

tidak dapat 

membuat hasil 

kerja 

kelompok dan 

menyajikannya 

sedengan cara 

kurang 

percaya diri 

Peserta didik 

dapat 

membuat hasil 

kerja 

kelompok dan 

menyajikannya 

dengan kurang 

percaya diri 

Peserta didik 

dapat 

membuat hasil 

kerja 

kelompok dan 

menyajikannya 

dengan 

percaya diri 

Analisis dan 

evaluasi 

(Membuat 

kesimpulan dari 

materi pelajaran) 

Peserta didik 

tidak berani 

menyimpulkan 

materi yang 

dipelajari 

Peserta didik 

kurang berani 

menyimpulkan 

materi yang 

dipelajari 

Peserta didik 

cukup berani 

menyimpulkan 

materi yang 

dipelajari 

Peserta didik 

berani 

menyimpulkan 

materi yang 

dipelajari 

(Sumber: Analisis peneliti) 

 

I. Uji Prasyarat Instrumen Tes 

1. Uji Validitas 

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan tingkat kevalidan atau 

kesahihan suatu instrumen. Uji validitas merupakan suatu tes yang 

dilakukan dan yang akan diukur sehingga dapat menunjukkan tingkat 

kehandalan atau kesahihan suatu alat. Instrumen yang valid berarti alat 
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ukur yang digunakan untuk mendapatkan data itu valid. Menguji validitas 

atau kesahihan butir soal tes uraian, digunakan rumus korelasi product 

moment sehingga akan terlihat banyak koefisien korelasi antara setiap 

skor.  

Penelitian ini menggunakan uji validitas product moment dengan rumus 

berikut. 

 

r    
               

√                                
 

 

Keterangan: 

rxy = koefisien korelasi X dan Y  

N = Jumlah responden 

X = Skor item  

Y = Skor total 

 (Sumber: Muncarno, 2017:57)  

 

Kriteria pengujian apabila rhitung > rtabel dengan α= 0,05 maka item soal 

tersebut dinyatakan valid. Sebaliknya apabila rhitung < rtabel dengan α = 

0,05 maka item soal tersebut dinyatakan tidak valid. 

 

Tabel 9. Klasifikasi Validitas 

 
Nilai koefisen korelasi Kriteria Validitas 

0,00<rxy<0,20 Sangat rendah 

0,20<rxy< 0,40 Rendah 

0,40<rxy< 0,60 Sedang 

0,60<rxy< 0,80 Tinggi 

0,80<rxy< 1,00 Sangat tinggi 

(Sumber: Arikunto, 2013:78) 

 

Validitas soal tes kemampuan berpikir kreatif berupa soal uraian yang 

dilakukan pada hari senin 6 November 2023 di SD Negeri 1 Metro Utara 

pada kelas VB dengan jumlah responden sebanyak 28 peserta didik. 

Setelah dilakukan uji coba soal, peneliti melakukan analisis validitas soal 

uraian menggunakan rumus korelasi product moment dengan bantuan 
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Microsoft Office Excel 2010. Berikut adalah hasil analisis validitas butir 

soal tes uraian kemampuan berpikir kreatif.  

 

Tabel 10. Hasil Uji Validitas Soal Berpikir Kreatif 

 
No. Item Uji Validitas 

Diajukan Dipakai rhitung rtabel Status 

1 1 0,622 0,374 Valid 

2 2 0,620 0,374 Valid 

3 3 0,642 0,374 Valid 

4  0,249 0,374 Tidak Valid 

5 5 0,597 0,374 Valid 

6  0,258 0,374 Tidak Valid 

7 7 0,648 0,374 Valid 

8 8 0,618 0,374 Valid 

9 9 0,676 0,374 Valid 

10 10 0,551 0,374 Valid 

(Sumber: Hasil pengolahan data Uji Coba Instrumen Tahun 2023) 

 

Pada tabel 8 menunjukan bahwa dari 10 butir soal dapat diperoleh 8 soal 

yang dinyatakan valid dan 2 dinyatakan tidak valid, sehingga 8 soal 

tersebut dapat digunakan dalam penelitian. Dari 8 butir soal yang valid 

terlihat rhitung pada butir soal nomor 1,2,3,7,8,9 dengan kategori “tinggi” 

dan butir soal nomor 5 dan 10 dengan kategori “sedang”. Perhitungan 

validitas lebih rinci dapat dilihat pada (Lampiran 1, halaman 117).  

 

2. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas adalah derajat konsistensi instrumen yang bersangkutan. 

Reliabilitas berkenaan dengan pertanyaan, apakah suatu instrumen dapat 

dipercaya sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan. Suatu instrument 

dapat dikatakan reliabel jika selalu memberikan hasil yang sama jika 

diujikan pada kelompok yang sama pada waktu atau kesempatan yang  

berbeda. Penelitian ini akan menggunakan uji reliabilitas alpha cronbach 

dengan rumus sebagai berikut. 

 

    = (
 

   
) (  

   

       
) 

Keterangan : 

     = koefisien reliabilitas 

n  = banyaknya butir pertanyaan 
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     = varians skor tiap-tiap item 

        = varians total 

(Sumber: Kasmadi & Sunariah, 2014: 79)  

 

Selanjutnya menginterpretasikan besarnya nilai reliabilitas dengan indeks 

korelasi sebagai berikut. 

 

Tabel 11. Klasifikasi Reliabilitas  

 
No Nilai Koefisien reliabilitas Tingkat reliabilitas 

1 0,00- 0,20 Sangat rendah 

2 0,21- 0,40 Rendah 

3 0,41-0,60 Sedang 

4 0,61- 0,80 Kuat 

5 0,81- 1,00 Sangat kuat 

(Sumber: Arikunto, 2013:109)  

 

Berdasarkan jumlah butir soal yang valid sebanyak 8 butir soal kemudian 

dilakukan perhitungan untuk menguji tingkat reliabilitas soal tersebut. 

Perhitungan reliabilitas dilakukan dengan menggunakan rumus Alpha 

Cronbach dengan bantuan Microsoft Office Excel 2010. Perhitungan 

yang telah dilakukan menunjukkan hasil rhitung =  0,710 (lampiran 2, 

halaman 118). Hasil tersebut menunjukan bahwa rhitung (0,710)> rtabel 

(0,381) dengan ini instrumen dinyatakan reliabel. Sehingga diperoleh 

kesimpulan bahwa soal tes tersebut mempunyai kriteria reliabilitas kuat, 

maka soal tersebut dapat digunakan dalam penelitian ini. 

 

J. Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis 

1. Teknik Analisis Data 

a. Nilai Kemampuan Berpikir Kreatif (Kognitif) 

Nilai kemampuan berpikir kreatif peserta didik secara individual dapat 

dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut. 

 

S = 
 

 
 x 100 
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Keterangan: 

S = Nilai peserta didik 

R = Jumlah skor 

N = Skor maksimum dari tes 

(Sumber: Kunandar, 2013:126)  

 

b. Nilai Rata-Rata Kemampuan Berpikir Kreatif 

Menghitung nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif seluruh peserta 

didik dapat menggunakan rumus sebagai berikut. 

 

 ̅   
   

   
 

 

Keterangan:  

 ̅  = Nilai rata-rata seluruh peserta didik  
    = Total nilai peserta didik yang diperoleh  
    = Jumlah peserta didik  

(Sumber: Kunandar, 2013:126) 

 

c. Persentase Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik Secara 

Klasikal 

Menghitung persentase ketuntasan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik secara klasikal dapat menggunakan rumus sebagai 

berikut. 

 

Persentase Keberhasilan = 
                       

              
   100 

 

Tabel 12. Kriteria Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik 

 

No Persentase Keberhasilan Kriteria 

1 95 ≤ PK ≤ 100  Sangat Kreatif  

2 80 ≤ PK < 95  Kreatif  

3 65 ≤ PK < 80  Cukup Kreatif  

4 55 ≤ PK < 65  Kurang Kreatif  

5 PK < 55  Tidak Kreatif  

(Sumber : Akbar dalam Nada, 2018:221)  
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d. Peningkatan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik (N-

Gain) 

Setelah melakukan perlakuan terhadap kelas eksperimen, maka 

mendapatkan data berupa hasil pretest, posttest dan peningkatan 

pengetahuan (N-Gain). Untuk mengetahui peningkatan pengetahuan 

adalah sebagai berikut. 

 

N-Gain = 
                         

                          
 

 

Kategori sebagai berikut: 

Tinggi   : 0,7 ≤ N-Gain ≤ 1 

Sedang  : 0,3 ≤ N-Gain <0,7 

Rendah : N-Gain <0,3 

(Sumber: Arikunto, 2013:184)  

 

e. Presentase Keterlaksanaan Model Problem Based Learning  

Selama proses pembelajaran berlangsung observer menilai 

keterlaksanaan model pembelajaran problem based learning dalam 

kegiatan pembelajaran dengan memberikan rentang nilai 1- 4 pada 

lembar observasi. Persentase aktivitas peserta didik diperoleh melalui 

rumus berikut. 

 

  
  

  
   100 % 

 

Keterangan:  

P = Persentase frekuensi aktivitas yang muncul  

f = Banyaknya aktivitas peserta didik yang muncul  

N = Jumlah aktivitas keseluruhan  

(Sumber: Arikunto, 2013:52) 

 

Tabel 13. Interpretasi 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, 2013:52)  
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2. Uji Persyaratan Analisis Data 

a. Uji Normalitas  

Uji normalitas dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa data 

sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Uji normalitas 

penelitian ini menggunakan rumus Chi Kuadrat (χ
2
) seperti yang 

diungkapkan (Muncarno, 2017:71) sebagai berikut. 

Rumus utama pada metode Uji Chi Kuadrat (χ
2
). 

 

    ∑
 f    f   

f 
 

 

Keterangan: 

χ
2
  =  nilai chi kuadrat hitung 

fo   = frekuensi hasil pengamatan  

fh   = frekuensi yang diharapkan 

 

Selanjutnya membandingkan χ
2

hitung dengan nilai χ
2

tabel untuk α = 0,05 

dan derajat kebebasan (dk) = k - 1, maka dikonsultasikan pada tabel 

Chi Kuadrat dengan kaidah keputusan sebagai berikut.  

Jika χ
2

hitung < χ
2

tabel, artinya distribusi data normal, dan  

Jika χ
2

hitung > χ
2

tabel, artinya distribusi data tidak normal. 

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk memperlihatkan bahwa kedua atau 

lebih kelompok data sampel berasal dari populasi yang memiliki 

variasi yang sama.  

Berikut ini langkah-langkah uji homogenitas: 

1) Menentukan hipotesis dalam bentuk kalimat 

Ho : Tidak ada persamaan variasi dari beberapa kelompok data 

Ha : ada persamaan varian dari beberapa kelompok data 

2) Menentukan taraf signifikan, dalam penelitian taraf signifikannya 

adalah α = 5% atau 0,05. 

3) Uji homogenitas menggunakan uji-F dengan rumus 
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F = 
               

               
  

 

Keputusan uji jika Fhitung < Ftabel maka homogen, sedangkan jika 

Fhitung >Ftabel maka tidak homogen. (Sumber: Muncarno, 2017:65)  

 

3. Uji Hipotesis 

Uji Regresi Sederhana 

Guna menguji ada tidaknya pengaruh model pembelajaran Problem based 

learning berbantuan media microsoft sway terhadap kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik kelas V SD Negeri 6 Metro Barat, maka digunakan 

analisis regresi sederhana. Menurut (Muncarno, 2017:105) langkah-

langkah regresi sederhana adalah sebagai berikut. 

 

Ŷ = a + bX 

 

Keterangan : 

Ŷ : Variabel terikat 

a : Konstanta (harga Ŷ jika X = 0) 

b : Konstanta 

X : Variabel bebas 

 

Kriteria Uji: 

Jika Fhitung ≥ Ftabel maka Ho ditolak artinya signifikan dan jika Fhitung ≤ 

Ftabel maka Ho diterima artinya tidak signifikan dengan taraf signifikansi α 

= 0,05. 

Rumusan hipotesis yaitu : 

 Ha : Terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model 

pembelajaran problem based learning berbantuan media microsoft 

sway terhadap kemampuan berpikir kreatif IPAS peserta didik kelas 

V sekolah dasar. 

  Ho : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model 

pembelajaran problem based learning berbantuan media microsoft 

sway terhadap kemampuan berpikir kreatif IPAS peserta didik kelas 

V sekolah dasar. 



 

 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

A. SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh kesimpulan 

yaitu terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model pembelajaran 

problem based learning berbantuan media microsoft sway terhadap 

kemampuan berpikir kreatif IPAS peserta didik kelas V sekolah dasar. Hal ini 

dapat dibuktikan melalui hasil uji hipotesis menggunakan regresi linier 

sederhana diperoleh nilai Fhitung sebesar 21,72 dan Ftabel sebesar 4,35 maka Ho 

ditolak dan Ha diterima. Artinya problem based learning berbantuan media 

microsoft sway dapat diterapkan untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif IPAS peserta didik kelas V sekolah dasar. 

 

B. SARAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat 

diajukan saran-saran untuk meningkatkan hasil belajar khususnya peserta 

didik kelas V SD Negeri 6 Metro Barat, yaitu sebagai berikut. 

1. Peserta Didik 

Peserta didik lebih aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran IPAS 

dengan menggunaan model problem based learning berbantuan media 

microsoft sway. 

 

2. Pendidik  

Pendidik diharapkan dapat menerapkan model pembelajaran problem 

based learning berbantuan media microsoft sway untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif IPAS peserta didik, terutama yang 

kemampuan berpikir kreatifnya masih rendah sehingga dapat 

ditingkatkan. 
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3. Kepala Sekolah 

Kepala sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan kepada pendidik 

dengan menyediaan fasilitas sekolah yang dapat mendukung tercapainya 

pembelajaran secara maksimal untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

deangan menggunakan model dan media pembelajaran khususnya 

menggunakan model problem based learning berbantuan media microsoft 

sway sehingga dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik dan menghasilkan output yang baik. 

 

4. Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti lain, diharapkan penelitian ini dapat menjadi reverensi, 

gambaran dan informasi tentang pengaruh model pembelajaran problem 

based learning berbantuan media microsoft sway terhadap kemampuan 

berpikir kreatif IPAS peserta didik kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Metro 

Barat. 
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