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Oleh 

 

 

ENI SINTIA 

 

Masalah dalam penelitian ini yaitu rendahnya potensi kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik kelas IV di SD Negeri di Tanggamus. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui penerapan model problem-based learning 

berbantuan media Baamboozle terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik kelas IV di sekolah dasar. Jenis penelitian ini yaitu pendekatan kuantitatif 

dengan metode pre-eksperimental design dan desain one group pretest-posttest 

design. Teknik pengumpulan data menggunakan tes. Populasi dan sampel 

berjumlah 18 peserta didik kelas IV. Teknik analisis data menggunakan uji 

paired sample t-test. Hasil penelitian ini adalah penerapan model problem-

based learning berbantuan media Baamboozle meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik pada pembelajaran IPAS kelas IV tahun pelajaran 

2024/2025. Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa model berbasis 

masalah dengan media interaktif Baamboozle dapat menjadi strategi efektif 

dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. 

 

Kata Kunci: kemampuan berpikir kreatif, problem-based learning, media  

  baamboozle. 

 

  



 
 

 
 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

APPLICATION OF PROBLEM-BASED LEARNING MODEL USED 

BY BAAMBOOZLE MEDIA ON STUDENTS’ CREATIVE 

THINKING ABILITY IN CLASS IV SCIENCE  

LEARNING IN ELEMENTARY SCHOOL 

 

 

By 

 

 

ENI SINTIA 

 

The problem in this study was the low potential of creative thinking skills 

among fourth-grade students at a public elementary school in Tanggamus. This 

study aimed to determine the implementation of the problem-based learning 

model assisted by Baamboozle media on the creative thinking skills of fourth-

grade elementary school students. This research used a quantitative approach 

with a pre-experimental method and a one-group pretest-posttest design. The 

data collection technique used a test. The population and sample consisted of 

18 fourth-grade students. The data analysis technique used the paired sample 

t-test. The results of the study showed that the implementation of the problem-

based learning model assisted by Baamboozle media improved students’ 

creative thinking skills in IPAS learning in grade IV during the 2024/2025 

academic year. The implication of this study indicated that a problem-based 

learning model supported by interactive media such as Baamboozle could be 

an effective strategy to enhance students’ creative thinking skills. 

 

Keywords: creative thinking ability, problem-based learning, baamboozle 

media.
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Tetapi boleh jadi kamu tidak menyenangi sesuatu, padahal itu baik bagimu, 
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I. PENDAHULUAN 
 

 

A. Latar Belakang 

Setiap individu memerlukan pendidikan untuk mengembangkan 

potensinya melalui kegiatan pembelajaran. Menurut Rahman et al., (2022) 

pendidikan adalah usaha yang disengaja dan terstruktur untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang menarik sehingga peserta didik 

dapat tumbuh secara positif dalam hal pengembangan diri, kepribadian, 

kecerdasan, dan keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan. Proses 

belajar memiliki peran penting dalam pendidikan. Sejalan dengan 

pendapat Dweck (2006) yang mengatakan bahwa proses pembelajaran 

yang efektif akan membentuk individu yang berkualitas, mampu meraih 

cita-cita, serta menguasai keterampilan dan pengetahuan yang dibutuhkan 

untuk menghadapi tantangan di masa depan. Demi mencapai hasil 

pendidikan yang optimal, peran pendidik sangat penting dalam 

menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan mampu 

membangkitkan minat peserta didik. Pendekatan yang menggabungkan 

berbagai metode pembelajaran kreatif, seperti pembelajaran berbasis 

masalah, proyek, diskusi kelompok, dan pemanfaatan teknologi dapat 

membantu peserta didik memahami materi lebih mendalam sekaligus 

mengembangkan keterampilan praktis yang sesuai dengan tuntutan dunia  

 

Pada era revolusi industri 4.0 saat ini, pembelajaran dikenal sebagai 

pembelajaran abad 21. Pembelajaran abad 21 menuntut peserta didik 

untuk menguasai beberapa komponen yang salah satunya adalah berpikir 

kreatif. Pemerintah menyadari pentingnya membekali generasi muda 

Indonesia dengan keterampilan yang relevan seperti berpikir kreatif agar 

peserta didik dapat menghadapi persaingan global di abad ke-21 sesuai 

dengan Arifin & Setiawan (2020). Dalam hal ini berbagai kebijakan telah 

diterapkan salah satunya untuk mendorong kreativitas, inovasi, dan 

penguasaan teknologi dikalangan pelajar, serta menekankan pembelajaran 
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yang berfokus pada pengembangan kompetensi abad ke-21. Sejalan 

dengan hal tersebut Trilling & Fadel (2022) mengemukakan bahwa 

keterampilan berpikir kreatif sangat penting karena memungkinkan 

peserta didik untuk menghasilkan ide-ide baru, memecahkan masalah 

dengan cara inovatif, dan beradaptasi dengan perubahan yang cepat di 

dunia yang semakin kompleks. Berdasarkan pendapat di atas dapat 

dipahami bahwa kemampuan berpikir kreatif merupakan komponen 

penting bagi peserta didik untuk menghadapi dinamika globalisasi.  

 

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan untuk 

menghasilkan ide atau hal baru. Menurut Yuliyanti et al., (2021) berpikir 

kreatif adalah kemampuan untuk mengungkapkan atau memecahkan 

masalah dengan menciptakan ide-ide baru berdasarkan konsep yang telah 

dikuasai sebelumnya. Kemampuan berpikir kreatif akan berkembang 

ketika rasa ingin tahu mendorong individu untuk terus menggali informasi 

baru, mempertanyakan hal-hal yang ada, dan mencari solusi inovatif. Hal 

ini sejalan dengan Dweck (2006) yang mengatakan bahwa kemampuan 

berpikir kreatif dapat berkembang melalui perubahan kebiasaan pada lima 

aspek inti yaitu rasa ingin tahu (inquisitive), keuletan (persistent), 

imajinasi tinggi (imaginative), kolaborasi (collaborative), dan penguasaan 

bidang ilmu (disciplined). Perubahan kebiasaan yang dilakukan pada 

aspek-aspek ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif individu secara signifikan. 

 

Kemampuan berpikir kreatif harus dimaksimalkan dan dianggap 

sangat penting untuk meningkatkan kecerdasan peserta didik. Kemampuan 

berpikir kreatif dapat ditingkatkan melalui kegiatan pembelajaran yang 

kreatif yang melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses 

pembelajaran di kelas seperti yang dijelaskan oleh Robinson & Aronica 

(2024) yang menekankan pentingnya pendekatan pembelajaran yang 

inovatif dan berbasis pengalaman untuk merangsang kreativitas peserta 

didik. Sebagai lembaga pendidikan formal sekolah memiliki peran yang 

sangat penting dalam mencerdaskan kehidupan bangsa, oleh karena itu 
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diperlukan perancangan komponen pembelajaran yang efektif untuk 

memaksimalkan potensi yang dimiliki oleh peserta didik. Salah satu cara 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik adalah 

dengan menggabungkan berbagai mata pelajaran dan menerapkan model 

pembelajaran yang berpusat pada peserta didik seperti yang dijelaskan 

oleh Hattie (2012) yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif peserta 

didik dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar termasuk 

pengembangan kreativitas. 

 

Salah satu mata pelajaran yang dapat dipadukan dengan kemampuan 

berpikir kreatif adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada 

jenjang sekolah dasar yang terdapat dalam Kurikulum Merdeka. 

Suhelayanti et al., (2023) menjelaskan bahwa IPAS mencakup 

pembelajaran tentang makhluk hidup, benda mati di alam semesta, serta 

interaksi antara keduanya, kehidupan manusia sebagai individu dan 

makhluk sosial. Mata pelajaran ini memberikan kesempatan bagi peserta 

didik untuk mengajukan pertanyaan, mengeksplorasi ide-ide baru, dan 

mengekspresikan kreativitas peserta didik dalam memahami dunia sekitar. 

Menurut Sukmawijaya et al., (2019) pendidik perlu mendukung dan 

mengarahkan peserta didik untuk berpikir kreatif dalam pembelajaran 

sains. Pembelajaran IPAS yang lebih bermakna memungkinkan peserta 

didik untuk mengajukan pertanyaan dan mengekspresikan ide peserta 

didik.  

 

Suhelayanti et al., (2023) juga mengatakan bahwa pembelajaran 

IPAS bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir peserta didik 

agar peserta didik dapat memahami dan bertindak terhadap alam sekitar 

secara lebih mendalam. Dalam kurikulum merdeka mata pelajaran IPAS 

dibagi menjadi IPA pada semester ganjil dan IPS pada semester genap. 

Sejalan dengan pendapat Dewi et al., (2019) yang mengatakan bahwa 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar diharapkan dapat mendorong 

kreativitas peserta didik sehingga mampu meningkatkan kemampuan 



4 
 

 
 

berpikir kreatif peserta didik dalam menghadapi berbagai tantangan dan 

persoalan di sekitar peserta didik. 

 

Peneliti melakukan wawancara dan observasi dengan wali kelas IV 

SD Negeri di Tanggamus. Observasi ini dilakukan di kelas IV pada 

pembelajaran IPAS dengan tujuan observasi adalah untuk mengetahui 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Proses pembelajaran melibatkan 

18 peserta didik dengan materi sumber daya alam, pembelajaran tersebut 

dilaksanakan bersama wali kelas IV. Selama proses pembelajaran 

berlangsung peneliti mengamati bagaimana cara pendidik dan peserta 

didik melaksanakan pembelajaran. Pendidik memberikan beberapa 

pertanyaan mengenai sumber daya alam dan cara pemanfaatannya, 

sebagian besar peserta didik dapat menjawab beberapa pertanyaan dengan 

lancar dan luwes namun kemampuan berpikir orisinil dan elaborasi tidak 

terlihat dengan jelas karena peserta didik cenderung mengikuti pendekatan 

yang sudah ada atau hanya memberikan jawaban yang bersifat umum 

tanpa menggali ide-ide baru atau mengembangkan pengetahuan peserta 

didik secara mendalam. 

 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi awal di kelas IV salah 

satu SD Negeri di Kabupaten Tanggamus, ditemukan bahwa kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik masih tergolong rendah. Hal ini ditunjukkan 

oleh minimnya ide yang muncul saat menyelesaikan masalah (berpikir 

lancar/fluency), kurangnya variasi dalam jawaban (berpikir 

luwes/flexibility), sedikitnya ide yang bersifat unik dan orisinil (original 

thinking), serta keterbatasan peserta didik dalam mengembangkan atau 

memperinci ide (elaboration ability). Hasil tes diagnostik menunjukkan 

bahwa dari keempat aspek tersebut, hanya sekitar 28% peserta didik yang 

menunjukkan kemampuan berpikir lancar dengan baik, 22% dalam 

berpikir luwes, 18% dalam berpikir orisinil, dan hanya 15% yang mampu 

mengelaborasi ide secara mendalam. Kondisi ini mengindikasikan 

perlunya penerapan model pembelajaran yang mampu merangsang 

kemampuan berpikir kreatif secara menyeluruh.  
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Berdasarkan data di atas dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik kelas IV semester ganjil SD Negeri 1 Sumber 

Mulya tahun pelajaran 2024/2025 masih tergolong rendah. Hal ini dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran yang diterapkan di sekolah tersebut 

cenderung monoton dan kurangnya kemampuan peserta didik untuk 

melakukan refleksi kreatif terhadap pengetahuan yang diperoleh dan 

menghubungkannya dengan konteks praktis yang ada di sekitar peserta 

didik. Hal ini disebabkan oleh metode yang lebih berfokus pada 

pemberian informasi secara satu arah oleh pendidik dimana peserta didik 

hanya menggunakan informasi yang berasal dari buku teks. Pembelajaran 

yang bersifat pasif ini bisa menghambat perkembangan kreativitas dan 

minat belajar peserta didik. Abdurrozak et al., (2022) menjelaskan bahwa 

penting bagi pendidik untuk mengubah pendekatan pembelajaran menjadi 

lebih interaktif dan bervariasi demi mengatasi masalah tersebut. Salah 

satunya bisa dengan menerapkan metode yang melibatkan peserta didik 

secara aktif seperti metode eksperimen yang diintegrasikan dengan media 

pembelajaran sejalan dengan Dewi et al., (2019). 

 

Melalui pembelajaran dengan metode eksperimen berbantuan media 

pembelajaran peserta didik dapat mengamati dan terlibat langsung dalam 

proses pembelajaran yang memungkinkan peserta didik untuk memahami 

konsep secara mendalam. Hal ini sejalan dengan Sutrisno & Jazuli (2022) 

yang mengatakan bahwa pembelajaran eksperimen tidak hanya 

meningkatkan pemahaman tetapi juga secara efektif menunjang 

pengembangan kemampuan berpikir kreatif karena peserta didik diberikan 

kesempatan untuk mengeksplorasi ide-ide baru, merancang percobaan, 

dan menemukan solusi atas masalah yang dihadapi. Selain itu, Puspita 

(2015) berpendapat bahwa metode eksperimen juga mendorong peserta 

didik untuk lebih aktif dalam mencari solusi terhadap permasalahan yang 

ada karena peserta didik tidak hanya menerima informasi secara pasif 

tetapi juga terlibat langsung dalam proses eksplorasi dan penemuan. 

Proses ini mengasah kemampuan peserta didik dalam merencanakan, 

menguji, dan mengevaluasi hipotesis yang pada gilirannya memperkuat 



6 
 

 
 

keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Susanti & Munir (2022) 

menambahkan bahwa pendekatan ini memotivasi peserta didik untuk lebih 

aktif dan tertarik dalam mengikuti pembelajaran IPAS dapat berdampak 

pada peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.  

 

Metode eksperimen berkaitan dengan model pembelajaran problem-

based learning. Model pembelajaran problem-based learning berbantuan 

media baamboozle dilaksanakan dengan cara yang khas yaitu dengan 

mengorientasikan pembelajaran pada pemecahan masalah nyata yang 

relevan dan memotivasi peserta didik untuk bekerja secara aktif dalam tim 

untuk menemukan solusi. Dibantu dengan adanya media baamboozle 

dalam model pembelajaran tersebut dapat membantu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Andini et al., (2024) menguji penerapan model 

pembelajaran problem-based learning terhadap kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik di sekolah dasar. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa penerapan model problem-based learning dapat 

secara signifikan meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

Selain itu beberapa kajian diketahui bahwa penerapan model pembelajaran 

problem-based learning meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik dan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dalam 

pembelajaran (Abdurrozak et al., 2022). 

 

Upaya peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik akan 

menggunakan model pembelajaran problem-based learning yang akan 

dibantu menggunakan media baamboozle. Hal ini sejalan dengan Nurrita 

(2018) yang mengatakan bahwa media pembelajaran akan membantu 

proses pembelajaran sehingga pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas 

dan tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efisien. 

Penggunaan media yang tepat dan informasi yang kompleks dapat 

disajikan secara lebih sederhana dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

Montolalu (2017) mengatakan bahwa media baamboozle memberikan 

berbagai bentuk rangsangan yang dapat mendukung proses pembelajaran 
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secara interaktif dan menyenangkan, rangsangan yang dimaksud adalah 

rangsangan visual, auditori, kognitif, dan emosional. Penggunaan media 

baamboozle dalam pembelajaran tidak hanya meningkatkan keterlibatan 

peserta didik tetapi juga memperkaya pengalaman belajar peserta didik 

melalui pendekatan yang menyenangkan dan interaktif.  

 

Sejalan dengan Aqtoina et al., (2023) yang menjelaskan bahwa 

melalui permainan berbasis kuis yang kompetitif peserta didik termotivasi 

untuk lebih aktif berpikir, berkolaborasi, dan berpartisipasi dalam 

pembelajaran. Hal ini menciptakan suasana yang dinamis dimana peserta 

didik dapat belajar sambil bersenang-senang yang pada gilirannya dapat 

meningkatkan pemahaman materi dan hasil belajar secara keseluruhan. 

Media baamboozle dapat memberikan dampak positif dalam proses 

pembelajaran khususnya dalam pendekatan problem-based learning. 

Kolaborasi dalam pembelajaran berbasis masalah yang didukung oleh 

media seperti baamboozle dapat memberikan berbagai manfaat signifikan 

bagi peserta didik. Melalui kerja tim, peserta didik dapat saling berbagi 

pengetahuan dan perspektif untuk memecahkan masalah, meningkatkan 

keterampilan komunikasi, dan memperkuat kemampuan berpikir kreatif. 

 

Rohman et al., (2019) menjelaskan bahwa kolaborasi ini juga 

mengembangkan keterampilan sosial dan emosional seperti manajemen 

konflik dan pengambilan keputusan bersama. Selain itu penggunaan 

baamboozle dalam problem-based learning mendorong pembelajaran aktif 

dimana peserta didik tidak hanya menerima informasi secara pasif tetapi 

terlibat langsung dalam mencari solusi dan menerapkan pengetahuan 

sejalan dengan Amalinda (2021). Proses ini juga menumbuhkan rasa 

tanggung jawab terhadap keberhasilan tim dan memperluass perspektif 

peserta didik yang memungkinkan peserta didik untuk menemukan solusi 

yang lebih inovatif. Kolaborasi dalam problem-based learning dapat 

memperdalam pemahaman peserta didik terhadap materi bersamaan 

dengan membentuk keterampilan penting yang berguna dalam kehidupan 

akademik dan profesional peserta didik. 
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Berdasarkan masalah yang peneliti temui pada saat penelitian 

pendahuluan tersebut peneliti tertarik melakukan penelitian di sekolah 

dasar dengan mengaitkan materi kenampakan alam dan pemanfaatannya 

terhadap kemampuan berpikir kreatif pada peserta didik kelas IV di 

Sekolah Dasar. Pengambilan materi pada mata pelajaran IPAS disesuaikan 

dengan waktu penelitian yang dilaksanakan pada semester genap, untuk 

itu peneliti mengangkat judul Penerapan Model Pembelajaran Problem 

Based Learning Berbantuan Media Baamboozle terhadap Kemampuan 

Berpikir Kreatif Peserta Didik Kelas IV di Sekolah Dasar.  

 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas masalah dalam penelitian ini 

dapat diidentifikasikan sebagai berikut. 

1. Rendahnya potensi kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

2. Pembelajaran belum melibatkan peserta didik secara langsung.  

3. Model pembelajaran problem-based learning belum dilaksanakan 

secara optimal.  

4. Peserta didik belum terlibat aktif dalam proses pembelajaran 

5. Belum adanya penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas maka 

peneliti melakukan pembatasan masalah agar penelitian yang dilakukan 

lebih terfokus dan terarah. Adapun kajian masalah dalam penelitian ini 

dibatasi pada. 

1. Model pembelajaran problem-based learning dengan penyajian 

masalah yang berkaitan dengan kenampakan alam dan 

pemanfaatannya. 

2. Kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas IV di SD Negeri. 

3. Media yang digunakan adalah baamboozle.  
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4. Indikator berpikir kreatif menurut Torrance dalam Munanadar (2014) 

yaitu berpikir lancar, berpikir luwes, berpikir orisinil, dan 

kemampuan elaborasi. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

disebutkan, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana 

penerapan model problem-based learning berbantuan media baamboozle  

terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada pembelajaran 

IPAS kelas IV di sekolah dasar”.  

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui penerapan model pembelajaran problem-based 

learning berbantuan media baamboozle terhadap kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik pada pembelajaran IPAS kelas IV di sekolah dasar.  

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat secara teoritis dalam penelitian ini adalah untuk 

memperkaya ilmu pengetahuan khususnya dalam bidang pendidikan. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru mengenai 

bagaimana model problem-based learning yang dibantu media 

baamboozle dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik. Manfaat secara praktis penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat kepada berbagai pihak, yaitu. 

1. Bagi Pendidik 

Penelitian ini dapat memberikan informasi dan strategi baru tentang 

penerapan model problem-based learning dengan media baamboozle, 

yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan membantu 

pendidik dalam mengembangkan metode pengajaran yang lebih 

kreatif dan interaktif. 
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2. Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik sehingga peserta didik dapat lebih aktif 

dan efektif dalam proses pembelajaran, terutama dalam mata 

pelajaran IPAS. 

 

3. Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat memberikan konstribusi positif bagi sekolah 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.  

 

4. Peneliti 

Penelitian ini dapat menjadi sarana pengembangan wawasan  

mengenai model pembelajaran problem-based learning. Penelitian ini 

dapat meningkatkan motivasi peneliti untuk terus belajar dan 

menambah wawasan serta pengalaman dalam mendidik. 

 



 
 

 

 
 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

A. Teori Belajar Konstruktivisme 

Teori-teori pembelajaran yang relevan sangat penting untuk 

diterapkan agar proses pembelajaran dapat mencapai hasil yang optimal. 

Teori-teori tersebut berfungsi sebagai dasar untuk mendukung berbagai 

model, pendekatan, strategi, atau metode yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Menurut Budiyanti et al., (2023) terdapat berbagai teori 

belajar yang berperan penting dalam proses pembelajaran di antaranya 

adalah teori behaviorisme, teori kognitif, dan teori konstruktivisme.Teori 

konstruktivisme menurut Wahab & Rosnawati (2021) bertujuan agar 

peserta didik dapat berpikir untuk menyelesaikan masalah, mencari ide, 

dan membuat keputusan. Hal ini sejalan dengan pendapat Wardana & 

Djamaluddin (2021) yang menyatakan bahwa teori konstruktivisme 

mendefinisikan belajar sebagai kegiatan yang sangat aktif dimana peserta 

didik membangun pengetahuannya sendiri, mencari makna, mempelajari 

apa yang telah dipelajari sebelumnya, serta menyimpulkan konsep dan 

ide baru berdasarkan pengetahuan yang telah dimiliki.  

 

Pendidik memiliki peran penting dalam membimbing peserta didik 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pendidik memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk belajar dan membangun pengetahuannya 

berdasarkan rencana pembelajaran yang telah disusun. Adapun 

karakteristik teori konstruktivisme menurut Masgumelar & Mustafa 

(2021) adalah sebagai berikut.  

a. Belajar aktif dimana peserta didik terlibat secara langsung dalam 

proses pembelajaran. 

b. Peserta didik terlibat dalam pembelajaran yang bersifat otentik dan 

situasional yang mencerminkan konteks kehidupan nyata. 

c. Aktivitas belajar yang menarik dan menantang serta mendorong 

peserta didik untuk berpikir kritis dan kreatif. 
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d. Peserta didik dapat mengaitkan informasi yang dimilikinya dengan 

informasi baru serta membangun hubungan antara pengetahuan 

lama dan baru. 

e. Peserta didik merefleksi pengetahuan yang baru dipelajari untuk 

memperdalam pemahaman dan penguasaan materi. 

f. Pendidik berperan sebagai fasilitator yang mendukung peserta didik 

dalam proses belajar dan memberikan bimbingan yang diperlukan.  

 

Karakteristik tersebut dapat dikatakan bahwa teori konstruktivisme 

menekankan pada peran aktif peserta didik dalam membangun 

pengetahuan serta pentingnya peran pendidik sebagai pembimbing yang 

memfasilitasi proses pembelajaran. Berdasarkan uraian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa teori konstruktivisme adalah suatu pendekatan 

pembelajaran yang memungkinkan peserta didik untuk berpikir kritis 

dalam menyelesaikan masalah, mencari ide, dan membuat keputusan, 

dengan mengandalkan pengetahuan yang sudah peserta didik pahami 

sebelumnya. Karakteristik teori konstruktivisme dan model pembelajaran 

problem-based learning memiliki kesinambungan yang erat. Dalam teori 

konstruktivisme peserta didik berperan aktif dalam proses pembelajaran, 

dimana melalui pemberian masalah aktivitas belajar menjadi lebih 

menantang dan membutuhkan kemampuan berpikir untuk memecahkan 

masalah tersebut. Pemecahan masalah ini dilakukan melalui diskusi yang 

memungkinkan terjadinya pertukaran informasi antara peserta didik serta 

mengembangkan keterampilan kolaboratif dan komunikasi.  

 

Tujuan dari teori konstruktivisme adalah untuk memotivasi peserta 

didik bahwa belajar merupakan tanggung jawab pribadi peserta didik, 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis, serta mendorong peserta 

didik untuk mengajukan dan mencari pertanyaan. Selain itu teori ini 

memberikan peran penting bagi pendidik sebagai fasilitator yang 

membimbing peserta didik agar dapat aktif, kritis, dan kreatif dalam 

proses pembelajaran. Pembelajaran yang didasarkan pada teori 

konstruktivisme terutama dalam konteks problem-based learning 

mendorong peserta didik untuk lebih bertanggung jawab terhadap proses 

belajar peserta didik sendiri dan lebih mampu mengatasi tantangan 

melalui pemikiran yang mendalam dan reflektif. 
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Teori konektivisme adalah salah satu teori pembelajaran modern 

yang menyoroti pentingnya jaringan informasi serta hubungan antar 

pengetahuan terutama dalam konteks perkembangan teknologi digital saat 

ini. George Siemens dan Stephen Downes mengembangkan teori 

konektivisme sebagai respons terhadap tuntutan pembelajaran di era 

digital sekaligus mengkritisi keterbatasan pendekatan behavioristik, 

kognitif, dan konstruktivistik. Teori ini memicu diskusi di kalangan 

akademisi mengenai statusnya; apakah konektivisme dapat dikategorikan 

sebagai teori pembelajaran, teori instruksional, atau hanya sekadar 

pendekatan pedagogis (Liu & Li, 2021). Perspektif konektivisme, proses 

belajar tidak selalu terbatas pada individu melainkan juga dapat 

berlangsung melalui sistem atau organisasi, dimana kemampuan untuk 

membentuk koneksi dan memanfaatkan jaringan informasi menjadi kunci 

utama dalam memperoleh pengetahuan Vas et al., (2018). Penelitian 

Kivunja (2014) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis konektivisme 

memungkinkan peserta didik untuk saling terhubung dalam lingkungan 

yang kolaboratif, terbuka, serta dimediasi oleh teknologi komputer dan 

internet. Di era digital saat ini terutama dengan penerapan pembelajaran 

daring, peserta didik cenderung mengakses informasi melalui teknologi. 

Pembelajaran daring ini memungkinkan peserta didik untuk terhubung 

dengan berbagai sumber belajar tanpa batasan ruang dan waktu, serta 

mendukung aktivitas komunikasi, interaksi, dan kolaborasi secara online.  

 

Prinsip-prinsip konektivisme sangat selaras dengan tujuan 

pembelajaran abad ke-21 yaitu mendorong peserta didik menjadi individu 

yang kreatif dan inovatif dalam menghadapi era digital. Konektivisme 

mengakui bahwa setiap peserta didik memiliki kecepatan belajar yang 

berbeda dalam menyerap informasi dan menyelesaikan tugas karena 

peserta didik terhubung dengan berbagai sumber pengetahuan melalui 

internet. Menurut Aldossary (2021), pembelajaran berbasis teknologi 

dinilai efektif karena mampu memberikan umpan balik secara cepat dan 

langsung, mendorong partisipasi peserta didik, serta berkontribusi pada 
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peningkatan kinerja dan prestasi peserta didik. Penelitian lain oleh 

Sangsawang (2020) juga menunjukkan bahwa penggunaan multimedia 

berbasis game dalam pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar peserta didik, yang terlihat dari nilai posttest yang lebih 

tinggi dibandingkan pretest. Berdasarkan temuan tersebut, para peneliti 

menyimpulkan bahwa pembelajaran daring terutama yang memanfaatkan 

teknologi interaktif seperti multimedia game, memiliki efektivitas yang 

signifikan dalam mendukung pencapaian akademik peserta didik. 

B. Model Pembelajaran Problem Based Learning  

Model pembelajaran adalah bentuk pembelajaran yang 

menggambarkan keseluruhan proses dari awal hingga akhir yang 

disajikan oleh pendidik. Menurut Priansa (2017) model pembelajaran 

adalah kerangka konseptual yang berfungsi sebagai pedoman dalam 

kegiatan pembelajaran. Ini mencakup gambaran sistematis dari proses 

pembelajaran yang membantu peserta didik mencapai tujuan. Model 

pembelajaran problem-based learning adalah model pembelajaran yang 

melibatkan peserta didik dalam memecahkan masalah sebagai inti dari 

proses belajar. Problem-based learning adalah model pembelajaran yang 

dirancang untuk membantu pendidik mengembangkan kemampuan 

berpikir dan keterampilan memecahkan masalah pada peserta didik 

selama proses pembelajaran materi (Delisle dalam Abidin, 2014).  

 

Menurut Assegaff & Sontani (2016) problem-based learning adalah 

model pembelajaran yang dimulai dengan pengajuan masalah dan 

berlanjut pada upaya penyelesaiannya, dengan masalah tersebut 

seringkali berasal dari situasi kehidupan nyata yang relevan dengan 

tujuan pendidikan. Sejalan dengan Shoimin (2021) menambahkan bahwa 

problem-based learning bertujuan menciptakan suasana belajar yang 

fokus pada permasalahan sehari-hari. Berdasarkan pengertian yang 

dikemukakan oleh para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa model 

problem based learning adalah pendekatan pembelajaran yang meng- 

gunakan masalah nyata yang relevan dengan permasalahan sehari-hari. 
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Model ini bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir dan 

keterampilan peserta didik selama proses pembelajaran. 

1. Tujuan Model Pembelajaran Problem based learning 

Peran pendidik dalam mencapai tujuan pembelajaran 

menggunakan model problem-based learning adalah sebagai 

pembimbing dan pengarah peserta didik dalam proses penyelesaian 

permasalahan yang peserta didik hadapi. Selain itu tujuan 

pembelajaran dari model ini adalah untuk membantu peserta didik 

dalam mengembangkan keterampilan berpikir dan keterampilan 

pemecahan masalah sejalan dengan Ismail dalam Khakim et al., 

(2022). Selanjutnya menurut Junaidi (2020) tujuan penerapan model 

problem based learning terdiri dari tiga aspek utama. 

a. Membantu peserta didik mengembangkan keterampilan 

penyelidikan dan pemecahan masalah. 

b. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

mempelajari pengalaman-pengalaman dan peran-peran orang 

dewasa. 

c. Memungkinkan peserta didik untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir secara mandiri. 

 

Tujuan dari model problem-based learning adalah untuk 

mendorong peserta didik dalam menguasai, memahami, dan 

memudahkan peserta didik dalam memecahkan berbagai 

permasalahan. Hal ini didukung oleh Hosnan (2014) yang 

menjelaskan bahwa tujuan utama dari model problem-based learning 

tidak hanya untuk menyampaikan pengetahuan kepada peserta didik 

tetapi juga untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah. Model ini juga bertujuan agar peserta didik 

secara aktif dapat memperoleh pengetahuannya sendiri. Berdasarkan 

pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa tujuan model problem-

based learning adalah mengembangkan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik, meningkatkan keterampilan dalam memecahkan 

masalah, mendorong peserta didik untuk belajar secara mandiri, 

memungkinkan peserta didik untuk secara aktif memperoleh 

pengetahuan peserta didik sendiri. 
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2. Karakteristik Model Pembelajaran Problem based learning 

Model pembelajaran yang diterapkan dalam proses 

pembelajaran tentu memiliki sejumlah karakteristik yang berbeda. 

Karakteristik dari model problem-based learning Barrow dan Min Liu 

dalam Shoimin (2021) yaitu kegiatan pembelajaran berfokus pada 

peserta didik dengan menghadirkan masalah yang bersifat autentik 

atau berasal dari situasi nyata. Dalam proses ini, peserta didik aktif 

mencari sumber informasi baru yang relevan secara mandiri. 

Pembelajaran dilakukan melalui diskusi dalam kelompok atau tim 

kecil yang mendorong kolaborasi antar peserta didik. Pendidik 

berperan sebagai fasilitator, membantu dan mendukung proses 

pembelajaran tanpa mengarahkan secara langsung, sehingga peserta 

didik dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan 

memecahkan masalah secara mandiri. 

 

Sementara itu Mulyasa et al., (2016) menjelaskan karakteristik 

model pembelajaran problem-based learning sebagai berikut. 

a. Pemberian gagasan inti: dalam model ini peserta didik 

diberikan gagasan dasar yang berfungsi sebagai petunjuk 

atau sumber informasi untuk membantu pengumpulan data 

dalam kegiatan belajar mengajar. 

b. Mendefinisikan masalah: peserta didik diberikan skenario 

atau masalah yang harus dipecahkan oleh kelompok peserta 

didik selama berbagai kegiatan. 

c. Belajar secara mandiri: peserta didik secara mandiri 

mengumpulkan informasi yang diperlukan untuk 

menyelesaikan masalah yang dihadapi. 

d. Saling bertukar informasi atau pengetahuan: peserta didik 

berdiskusi dengan teman sebaya atau anggota kelompok 

untuk memecahkan masalah sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih mudah. 

 

Selain itu karakteristik problem-based learning yang dijelaskan 

oleh Rusman (2022) sebagai berikut. 

a. Masalah merupakan titik awal dalam pembelajaran. 

b. Masalah yang digunakan harus realistis dan tidak terstruktur. 

c. Permasalahan harus mempertimbangkan perspektif ganda. 

d. Masalah diperlukan untuk menggali kemampuan peserta 

didik baik sikap maupun kompetensi, serta untuk 
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mengidentifikasi kebutuhan belajar peserta didik dan bidang 

baru yang perlu dipelajari. 

e. Pengarahan diri dalam belajar adalah hal yang penting. 

f. Proses esensial dalam problem-based learning melibatkan 

pemanfaatan sumber informasi yang variatif, penerapan, dan 

evaluasi sumber informasi. 

g. Pembelajaran harus bersifat kolaboratif, interaktif, dan 

kooperatif. 

h. Pencarian solusi dilakukan dengan penguasaan pengetahuan 

dan keterampilan memecahkan masalah. 

i. Integrasi dan sintesis dalam proses belajar merupakan bagian 

dari keterbukaan problem-based learning  

j. Problem-based learning melibatkan evaluasi dan tinjauan 

pengalaman serta proses belajar peserta didik. 

 

Berdasarkan beberapa teori yang telah dijelaskan dapat 

disimpulkan bahwa karakteristik model problem-based learning 

meliputi pembelajaran berpusat pada masalah sebagai titik awal dan 

inti dari proses pembelajaran, pendidik berfungsi sebagai fasilitator, 

membantu peserta didik tanpa memberikan solusi langsung, model ini 

mendorong peserta didik untuk aktif dan kreatif dalam memecahkan 

masalah, masalah yang digunakan relevan dengan situasi nyata, 

sehingga peserta didik dapat memperoleh pengetahuan yang baru dan 

aplikatif. Model problem-based learning dirancang untuk membuat 

peserta didik lebih terlibat dalam proses belajar dan mampu 

menerapkan pengetahuan dalam konteks yang relevan dengan 

kehidupan peserta didik. 

 

3. Langkah-langkah Model Pembelajaran Problem based learning 

Penerapan model problem-based learning secara efektif dalam 

proses pembelajaran, pendidik perlu memahami tahapan-tahapan 

sistematis yang menjadi kerangka dasar dari model ini. Tahapan 

tersebut dirancang untuk membantu peserta didik mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan kreatif melalui penyelesaian masalah 

nyata secara bertahap. Salah satu tokoh yang menjelaskan tahapan 

tersebut secara rinci adalah Arends. Menurut Arends (2012) langkah-

langkah dalam model problem based learning terdiri dari lima fase 

sebagai berikut. 
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a. Fase 1: Orientasi pada masalah 

Pendidik memulai dengan menjelaskan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai dan memberikan motivasi agar peserta didik aktif 

dalam pemecahan masalah. Pendidik juga menghubungkan materi 

sebelumnya dengan materi baru untuk menimbulkan 

permasalahan yang akan diselesaikan. Sebagaimana dijelaskan 

oleh Amir (2009), tahap awal dalam model pembelajaran berbasis 

masalah problem-based learning adalah mengklarifikasi istilah 

dan konsep yang belum dipahami oleh peserta didik. Tahap ini 

penting untuk memastikan bahwa peserta didik memiliki 

pemahaman yang sama terhadap masalah yang akan diselesaikan.  

 

Hikmawati et al., (2017) juga menekankan pentingnya 

pengetahuan awal peserta didik dalam memaksimalkan efektivitas 

pembelajaran berbasis masalah di kelas. Pengetahuan awal yang 

baik memungkinkan peserta didik untuk lebih mudah mengaitkan 

masalah yang diberikan dengan konsep-konsep yang telah peserta 

pelajari sebelumnya. Sementara itu, Khakim et al., (2022) 

menjelaskan bahwa orientasi terhadap masalah dapat dilakukan 

melalui demonstrasi, penceritaan, atau penggunaan media 

pembelajaran yang menyajikan suatu situasi problematis. 

Pendekatan ini bertujuan untuk membangkitkan minat dan 

memotivasi peserta didik agar aktif terlibat dalam proses 

pemecahan masalah yang menjadi inti dari pembelajaran. 

 

b. Fase 2: Mengorganisasikan peserta didik 

Pendidik membantu peserta didik dalam mengorganisasi proses 

pembelajaran seperti mengelompokkan peserta didik dan 

membagi tugas agar proses belajar menjadi terstruktur. Febianti et 

al., (2021) menyatakan bahwa dalam proses ini pendidik harus 

memastikan bahwa peserta didik memahami tugas dan tanggung 

jawabnya masing-masing. Pendidik dapat mengorganisasikan 

peserta didik dengan dua cara yaitu. 
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● Study teams (Tim belajar) 

Hasanah & Himami, (2021) menjelaskan bahwa tim 

merupakan tempat untuk mencapai tujuan, oleh karena itu tim 

harus mampu membuat setiap peserta didik belajar. Semua 

anggota tim harus saling membantu, berkontribusi sesuai 

dengan kemampuannya, dan bertanggung jawab atas 

kemajuan bersama. Pendidik dapat memilih untuk 

mengorganisasi peserta didik berdasarkan minat yang sama 

atau memungkinkan kelompok terbentuk berdasarkan pola 

persahabatan yang sudah ada. Melalui cara ini sebuah 

kelompok dapat terbentuk secara alami. Selama fase 

pembelajaran ini pendidik perlu memberikan alasan yang jelas 

dan kuat bagi peserta didik mengenai pentingnya 

pengorganisasian tim tersebut. 

 

● Cooperative planning (perencanaan kooperatif) 

Setelah peserta didik diarahkan ke dalam situasi masalah dan 

membentuk tim belajar, pendidik dan peserta didik perlu 

meluangkan waktu yang cukup untuk mendefinisikan sub 

topik tertentu, tugas investigasi, serta menetapkan garis waktu 

yang jelas. Pada beberapa proyek tugas utama dalam 

perencanaan adalah memecah masalah umum menjadi 

subtopik yang lebih spesifik lalu membantu peserta didik 

memilih subtopik mana yang ingin peserta didik teliti lebih 

lanjut. 

 

c. Fase 3: Membimbing penyelidikan individu dan kelompok 

Pada fase ini, pendidik berperan sebagai fasilitator yang 

mendorong peserta didik mengumpulkan informasi, memecahkan 

masalah, dan mencari solusi. Penyelidikan dapat dilakukan secara 

individu maupun kelompok, dengan pendekatan yang unik sesuai 

permasalahan. Tahap ini penting dalam pembelajaran berpusat 

pada peserta didik dan berkaitan erat dengan pengembangan 
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belajar mandiri. Sejalan dengan Suharlan et al., (2023) yang 

menyatakan bahwa belajar mandiri perlu dilatihkan karena 

membantu individu mengembangkan, memperbarui, dan 

menyesuaikan pengetahuan sesuai perkembangan zaman.  

 

Hal ini sejalan dengan Setyawati (2016) yang menyatakan bahwa 

proses belajar akan efektif jika peserta didik memiliki sikap 

proaktif, rasa ingin tahu tinggi, serta mampu mengelola waktu dan 

sumber belajar secara mandiri. Loyens et al., (2008) juga 

menekankan bahwa kemampuan belajar mandiri merupakan dasar 

penting dalam keberhasilan penyelidikan. Sebaliknya, tanpa 

kemampuan ini, peserta didik cenderung pasif dan bergantung 

pada arahan, sehingga menghambat pembelajaran yang mendalam 

dan bermakna. 

 

d. Fase 4: mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

Pendidik membantu peserta didik dalam merencanakan dan 

menyiapkan hasil dari diskusi yang kemudian dipresentasikan di 

depan kelas. Pendidik mendukung peserta didik dalam 

menyajikan laporan atau hasil karya dengan baik.   

 

e. Fase 5: menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan 

masalah 

Pendidik membantu peserta didik dalam refleksi dan evaluasi 

terhadap proses dan langkah-langkah yang telah dilakukan. Fase 

ini termasuk mengevaluasi pencapaian tujuan pembelajaran dari 

segi pengetahuan, keterampilan, dan sikap, serta menilai apakah 

kompetensi yang diharapkan telah tercapai. 

 

Pendapat di atas selaras dengan pendapat Shofiya & Wulandari 

(2018) yang menjelaskan bahwa sintaks atau langkah-langkah dalam 

model problem based learning secara umum meliputi. 
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Tabel 1. Sintaks Problem based learning 

Fase atau Tahap Aktivitas Peserta Didik 

Fase 1, Mengorientasikan peserta 

didik pada masalah. 

Pendidik menginformasikan tujuan-

tujuan pembelajaran, 

mendeskripsikan kebutuhan-

kebutuhan logistik penting dan 

memotivasi agar terlibat dalam 

kegiatan pemecahan masalah yang 

peserta didik 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 peserta 

didik yang sesuai seperti laporan. 

Fase 5 Menganalisis dan 

mengevaluasi proses pemecahan 

masalah 

Pendidik membantu peserta didik 

melakukan refleksi atau 

penyelidikan dan proses-proses 

yang peserta didik gunakan. 

 

 (Sumber : Shofiya & Wulandari, 2018) 

Berdasarkan pendapat yang telah disebutkan, model problem 

based learning dalam penelitian ini mengikuti lima langkah utama 

menurut Arends (2012) yaitu orientasi peserta didik terhadap 

masalah, mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, 

membimbing penyelidikan individu maupun kelompok, 

mengembangkan dan menyajikan hasil karya, menganalisis dan 

mengevaluasi proses pemecahan masalah. Langkah-langkah ini 

memberikan struktur yang jelas untuk proses pembelajaran berbasis 

masalah, memastikan keterlibatan aktif peserta didik, dan efektivitas 

dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
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4. Kelebihan Model Pembelajaran Problem based learning 

Model problem based learning memiliki sejumlah kelebihan 

yang membedakannya dari model pembelajaran lainnya. Menurut 

Dewi & Jatiningsih (2015) kelebihan-kelebihan problem-based 

learning adalah sebagai berikut. 

a. Kemampuan memecahkan masalah dalam situasi nyata, peserta 

didik didorong untuk mengembangkan kemampuan dalam 

memecahkan permasalahan yang relevan dengan situasi dunia nyata. 

b. Pembangunan pengetahuan sendiri, peserta didik diharapkan dapat 

membangun pengetahuan peserta didik sendiri melalui berbagai 

aktivitas belajar yang dilakukan. 

c. Fokus pada masalah, pembelajaran berpusat pada masalah, sehingga 

materi yang tidak relevan dengan masalah yang dipecahkan tidak 

perlu dipelajari secara mendalam pada saat itu. 

d. Aktivitas ilmiah melalui kerja kelompok, problem-based learning 

mendorong terjadinya aktivitas ilmiah melalui kolaborasi dalam 

kelompok yang meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta 

didik. 

e. Beragam sumber pengetahuan, peserta didik dapat mengakses 

berbagai sumber pengetahuan seperti perpustakaan, internet, 

wawancara, dan observasi, untuk mendukung proses belajar peserta 

didik. 

f. Kemampuan menilai kemajuan belajar, peserta didik memiliki 

kesempatan untuk menilai kemajuan belajar peserta didik sendiri, 

memungkinkan refleksi dan perbaikan. 

g. Komunikasi ilmiah, peserta didik mengembangkan kemampuan 

komunikasi ilmiah melalui diskusi dan presentasi hasil kerja peserta 

didik. 

 

Menurut Wasonowati et al., (2014) menyebutkan kelebihan 

dari model problem-based learning adalah peningkatan aktivitas 

belajar peserta didik dapat dicapai melalui penerapan problem-based 

learning yang membuat peserta didik lebih tertarik dan tidak cepat 

bosan. Hal ini berkontribusi pada peningkatan kreativitas dan 

aktivitas dalam kelas. Problem-based learning memberi peserta didik 

kesempatan untuk menerapkan pengetahuan yang peserta didik miliki 

dalam situasi nyata memungkinkan peserta didik untuk menggunakan 

pengetahuan tersebut sebagai solusi dalam memecahkan masalah 

yang dihadapi. Pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan 

keterlibatan peserta didik, tetapi juga memfasilitasi pemahaman yang 

lebih mendalam tentang penerapan pengetahuan di dunia nyata. 

Sejalan dengan pendapat Haryanti (2017) menjelaskan bahwa 
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kelebihan model pembelajaran problem-based learning sebagai 

berikut. 

a. Pembelajaran yang bermakna, proses pembelajaran dalam 

problem-based learning memberikan makna bagi peserta 

didik, karena peserta didik belajar memecahkan masalah 

melalui penerapan pengetahuan yang dimiliki. 

b. Integrasi pengetahuan dan keterampilan, problem-based 

learning membantu peserta didik dalam mengintegrasikan 

pengetahuan dan keterampilan secara stimulatif dan 

mengmediakannya dalam konteks yang relevan. 

c. Peningkatan kemampuan berpikir kritis, problem-based 

learning meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta 

didik, menumbuhkan inisiatif dalam bekerja, memotivasi 

secara internal untuk belajar, serta mengembangkan 

keterampilan hubungan interpersonal melalui kerja kelompok. 

d. Pencapaian hasil belajar peserta didik, proses pembelajaran 

dalam problem-based learning harus dibarengi kemampuan 

pendidik dalam mengarahkan proses pembelajaran untuk 

mencapai tujuan pembelajaran.  

 

Dari beberapa pendapat mengenai kelebihan model problem 

based learning di atas dapat disimpulkan bahwa problem-based 

learning adalah pendekatan pembelajaran yang efektif dalam 

beberapa cara yaitu membuat peserta didik aktif terlibat dalam proses 

belajar dengan memotivasi peserta didik untuk berusaha dan mencari 

solusi dalam pemecahan masalah, membantu peserta didik 

mengembangkan keterampilan komunikasi melalui diskusi, 

presentasi, dan kolaborasi kelompok, serta merangsang rasa ingin 

tahu peserta didik dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik, 

sehingga peserta didik lebih antusias dan tidak mudah bosan selama 

kegiatan belajar di kelas. Melalui pendekatan ini peserta didik tidak 

hanya belajar materi tetapi juga mengembangkan keterampilan kritis, 

kreatif, dan kolaboratif yang penting untuk pembelajaran dan 

penerapan pengetahuan dalam konteks dunia nyata. 

 

5. Kelemahan Model Pembelajaran Problem based learning 

Model problem-based learning memang memiliki sejumlah 

kelemahan yang perlu diperhatikan dalam penerapannya. Berdasarkan 

penjelasan dari Sumantri (2015) beberapa kelemahan model problem-
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based learning adalah kesulitan dalam penerapan beberapa pokok 

bahasan dimana beberapa topik atau materi mungkin sulit diterapkan 

dalam model ini, terutama jika terbatas oleh sarana prasarana atau 

media pembelajaran yang tersedia. Model ini seringkali memerlukan 

alokasi waktu yang lebih panjang dibandingkan dengan model 

pembelajaran tradisional baik untuk proses pembelajaran itu sendiri 

maupun untuk persiapan dan pelaksanaannya. Pembelajaran yang 

sangat terfokus pada masalah yang dihadapi juga dapat mengabaikan 

aspek materi lain yang penting, jika tidak diintegrasikan dengan baik 

dalam proses pembelajaran tersebut. 

 

Selain itu Nisa (2018) menjelaskan bahwa kelemahan model 

pembelajaran problem-based learning adalah penerapan model 

problem-based learning juga menghadapi beberapa tantangan. Salah 

satunya adalah jumlah peserta didik yang banyak dimana kapasitas 

kelas yang terlalu besar dapat menyulitkan pendidik dalam 

menerapkan model ini secara efektif karena pengelolaan kelompok 

dan individu menjadi lebih kompleks. Efektivitas dan efisiensi waktu 

menjadi masalah karena model ini seringkali dianggap kurang efisien 

dalam penggunaan waktu, mengingat prosesnya yang lebih panjang 

dan membutuhkan banyak kegiatan. Di sisi lain tidak semua peserta 

didik dapat dengan mudah memahami dan beradaptasi dengan model 

ini, yang dapat mempengaruhi efektivitas pembelajaran secara 

keseluruhan. Mengidentifikasi dan mengatasi kelemahan-kelemahan 

ini penting untuk memastikan bahwa penerapan problem-based 

learning dapat dilakukan secara efektif dan bermanfaat bagi semua 

peserta didik. Sejalan dengan Junaidi (2020) beberapa kekurangan 

dari model problem-based learning sebagai berikut. 

a. Tingkat kesulitan masalah, menentukan masalah yang sesuai 
dengan tingkat berpikir, pengetahuan, dan pengalaman peserta 

didik memerlukan keterampilan dan kemampuan yang tinggi 

dari pendidik. Masalah yang terlalu sulit atau terlalu mudah 

dapat mempengaruhi efektivitas pembelajaran. 

b. Waktu yang diperlukan, problem-based learning sering 

membutuhkan waktu yang cukup lama untuk proses 
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pembelajaran mulai dari perencanaan hingga evaluasi. Ini 

dapat menjadi tantangan dalam konteks waktu yang terbatas di 

kelas. 

c. Perubahan kebiasaan belajar, mengubah kebiasaan peserta 

didik dari metode belajar tradisional dimana peserta didik 

lebih banyak mendengarkan dan menerima informasi dari 

pendidik, menjadi metode yang memerlukan banyak berpikir 

dan pemecahan masalah bisa menjadi kesulitan tersendiri. 

Peserta didik mungkin memerlukan waktu untuk beradaptasi 

dengan pendekatan baru ini. 

 

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 kesulitan sesuai dengan tingkat berpikir peserta 

didik, serta keragaman kemampuan peserta didik yang berbeda-beda. 

C. Media Baamboozle  

Keadaan teknologi di masa sekarang ini dapat membantu proses 

pembelajaran. Terdapat banyak media yang dapat dimanfaatkan untuk 

membantu proses pembelajaran salah satunya baamboozle. Sejalan 

dengan Iskandar et al., (2022) yang menjelaskan bahwa media 

baamboozle dapat membantu peserta didik mengikuti pembelajaran 

secara efektif, selain itu peserta didik dapat mengakses materi tersebut 

secara online melalui link yang telah dibagikan oleh pendidik. Salah satu 

media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

adalah baamboozle. Pendapat tersebut didukung oleh Sa’diyah et al., 

(2021) baamboozle adalah platform web edukasi yang menawarkan 

berbagai permainan interaktif dan menarik. Tujuannya adalah untuk 

membuat proses belajar lebih seru dan melibatkan peserta didik melalui 

berbagai jenis kuis dan game yang dapat disesuaikan dengan materi 

pelajaran. Pada fitur ini, baamboozle mendukung pembelajaran yang 

lebih dinamis dan menyenangkan bagi pendidik dan peserta didik. 

Menurut Rahayu & Rukmana 2022) baamboozle merupakan model 

edugame yang mirip dengan kompetisi kuis namun berbasis online dan 

peserta didik tidak perlu membuat akun. Sejalan dengan Tsurayya (2023) 
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yang menyatakan bahwa media baamboozle dapat membantu proses 

pembelajaran lebih menarik dan meingkatkan kerjasama atau kolaborasi 

kelompok dalam proses pembelajaran.  

 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa baamboozle 

merupakan sebuah platform edukasi yang dikembangkan dengan berbagai 

fitur permainan yang inovatif. Platform ini dirancang untuk membantu 

proses pembelajaran dengan cara yang lebih menyenangkan dan interaktif 

sehingga dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran bagi para 

penggunanya dengan berbagai jenis permainan yang tersedia. Melalui 

pendekatan yang menggabungkan unsur edukasi dan hiburan, 

baamboozle berupaya menciptakan suasana belajar yang lebih menarik 

dan dapat menstimulasi minat serta motivasi peserta didik untuk terus 

belajar. 

1. Kelebihan Media Pembelajaran Baamboozle 

Media pembelajaran baamboozle memiliki kelebihan. Menurut 

Tsurayya (2023) kelebihan dari media pembelajaran baamboozle 

adalah media baamboozle memiliki beberapa keunggulan yang 

mendukung proses pembelajaran. Salah satunya adalah dapat diakses 

tanpa perlu membuat akun, memudahkan peserta didik dan pendidik 

untuk langsung menggunakannya. Baamboozle menawarkan berbagai 

jenis soal yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. 

Media ini juga dapat digunakan di semua jenjang pendidikan di 

Indonesia, menjadikannya alat yang fleksibel dan inklusif. 

Baamboozle memberikan pengalaman baru bagi peserta didik untuk 

berdiskusi dalam kelompok dengan cara yang menyenangkan, 

meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Akses 

ke website baamboozle juga sangat mudah baik melalui laptop 

maupun ponsel, dan media ini dapat digunakan sebagai alat untuk 

belajar mandiri memungkinkan peserta didik untuk mengembangkan 

kemampuan peserta didik secara individu. 
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Andriyani et al., (2021) juga menjelaskan kelebihan media 

pembelajaran baamboozle adalah website baamboozle memiliki 

desain yang menarik dan informatif memudahkan pengguna untuk 

mengakses berbagai fitur yang tersedia. Pendidik juga dapat 

membuat game untuk peserta didik dengan menyesuaikan dengan 

materi pembelajaran yang diajarkan. Proses pembuatan akun di 

baamboozle sangat mudah memungkinkan pengguna untuk segera 

memanfaatkan platform ini tanpa hambatan. Baamboozle bisa 

digunakan sebagai kegiatan ice-breaking untuk mencairkan suasana 

dan mempersiapkan peserta didik sebelum memulai pembelajaran. 

Pendidik tidak memerlukan persiapan yang rumit untuk mengakses 

website ini sehingga efisien dalam penggunaannya. Tidak hanya 

bermanfaat bagi tenaga pendidik, baamboozle juga dapat digunakan 

oleh semua kalangan masyarakat untuk kegiatan pembelajaran yang 

menyenangkan. Salah satu fitur unggulannya adalah kemampuannya 

untuk mendorong pengembangan kerja sama dalam tim yang sangat 

penting dalam proses pembelajaran kolaboratif. 

 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa website 

baamboozle menawarkan desain yang menarik dan informatif serta 

memungkinkan pendidik untuk membuat game peserta didik sendiri. 

Pembuatan akun di platform ini mudah dan baamboozle dapat 

digunakan untuk ice-breaking guna mempersiapkan peserta didik 

sebelum pembelajaran. Pendidik tidak memerlukan persiapan yang 

rumit dan platform ini bermanfaat bagi semua kalangan, tidak hanya 

tenaga pendidik.  

 

2. Kekurangan Media Pembelajaran Baamboozle 

Selain kelebihan yang telah disebutkan, media pembelajaran 

baamboozle juga memiliki kekurangan. Menurut Tsurayya (2023) 

kekurangan media pembelajaran baamboozle adalah meskipun 

baamboozle memiliki banyak keunggulan, platform ini juga memiliki 

beberapa keterbatasan. Fitur yang tersedia terbilang sangat terbatas 
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sehingga pengalaman pengguna bisa terasa kurang bervariasi. Selain 

itu tidak ada perbedaan antara akun pembuat soal dan akun untuk 

menjawab soal yang dapat membingungkan bagi pendidik yang ingin 

mengelola permainan dengan cara yang lebih terstruktur. Baamboozle 

juga tidak menyediakan kontrol akses khusus untuk memulai 

permainan yang dapat menyulitkan dalam pengaturan sesi 

pembelajaran. Platform ini hanya menyediakan backsound saat 

memilih jawaban tanpa instrumen tambahan yang bisa memperkaya 

pengalaman belajar. Terakhir, penggunaan sistem kelompok dalam 

permainan dapat mengakibatkan beberapa peserta didik kurang 

terlibat, terutama jika kelompok tidak dikelola dengan baik. 

 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya bahwa model pembelajaran 

problem-based learning adalah model pembelajaran yang menekankan 

pada pemecahan masalah sebagai inti dari proses pembelajaran. Model ini 

bertujuan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, berpikir 

kreatif, pemecahan masalah, dan kemampuan bekerja dalam tim. Untuk 

mendukung proses pembelajaran dengan model problem-based learning 

penggunaan media baamboozle dapat memberikan kontribusi yang 

signifikan terutama dalam menciptakan pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menyenangkan terlebih untuk mengevaluasi pembelajaran 

peserta didik. Baamboozle adalah platform permainan berbasis kuis yang 

memungkinkan peserta didik untuk terlibat dalam kegiatan pembelajaran 

secara aktif melalui pertanyaan-pertanyaan yang disesuaikan dengan 

materi yang sedang dipelajari. Melalui elemen gamifikasi yang ada pada 

baamboozle peserta didik dapat lebih termotivasi untuk menyelesaikan 

tantangan, meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap topik yang 

dipelajari, serta mengasah keterampilan berpikir kreatif dalam konteks 

pemecahan masalah.  
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Penggunaan baamboozle dalam problem-based learning juga dapat 

meningkatkan kolaborasi antar peserta didik dimana peserta didik bekerja 

sama dalam kelompok untuk menjawab pertanyaan yang berkaitan 

dengan masalah yang sedang peserta didik pelajari. Integrasi baamboozle 

dalam model problem-based learning tidak hanya memperkaya 

pengalaman pembelajaran tetapi juga memperkuat pencapaian tujuan 

pembelajaran dengan cara yang lebih menyenangkan dan efektif. 

 

D. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif adalah kemampuan untuk menciptakan suatu ide 

atau gagasan baru yang belum pernah ada sebelumnya. Berpikir kreatif 

adalah proses pemikiran yang dilatih dengan memperhatikan intuisi, 

mengaktifkan imajinasi, dan mengeksplorasi hal-hal baru yang perlu 

digali. Berpikir kreatif dianggap sebagai salah satu tujuan utama dari 

pendidikan nasional (Yasiro et al., 2021). Sejalan dengan Afiani & Putra 

(2017) kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan yang dimiliki 

seseorang untuk menyelesaikan masalah dengan menghasilkan berbagai 

ide atau gagasan baru. Kemampuan ini diperoleh melalui eksperimen dan 

ditandai oleh keterampilan berpikir yang lancar, fleksibel, dan orisinil. 

Kreatif dan kreativitas saling berkaitan erat karena kreativitas adalah hasil 

dari kemampuan berpikir kreatif yang terlatih. Menurut Sulaeman (2017) 

berpikir kreatif adalah proses berpikir yang bertujuan untuk menghasilkan 

kreativitas pada seseorang atau untuk menciptakan sesuatu yang baru 

bagi dirinya. Adanya kemampuan berpikir kreatif dapat membantu 

peserta didik menemukan solusi baru untuk mengatasi berbagai masalah. 

 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa berpikir 

kreatif adalah kemampuan untuk menghasilkan ide-ide baru dan orisinil 

sebagai solusi alternatif untuk masalah. Kemampuan ini memungkinkan 

seseorang untuk menciptakan kreativitas dan inovasi baru. 
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1. Indikator berpikir kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif dapat diukur melalui empat 

indikator utama yaitu berpikir lancar, berpikir luwes, berpikir 

orisinil, dan keterampilan mengelaborasi. Menurut Filsaisme dalam 

Astuti et al., (2018), indikator-indikator ini mencakup kelancaran 

(fluency), keluwesan (flexibility), keaslian atau orisinilitas 

(originality), dan keterincian atau elaborasi (elaboration). Andiyana 

et al., (2018) mengidentifikasi empat indikator kemampuan berpikir 

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

(originality), dan elaborasi (elaboration). Sementara itu Noer (2009) 

menambahkan lima perilaku kreatif untuk mengukur kemampuan 

kreatif seseorang, yaitu: kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), 

keterperincian (elaboration), kepekaan (sensitivity), dan keaslian 

(originality). Selaras dengan pendapat di atas menurut Torrance 

dalam Munandar (2014) indikator berpikir kreatif meliputi 4 

indikator yaitu. 

 

a. Berpikir lancar (fluency thinking) 

Peserta didik dapat menghasilkan berbagai ide untuk 

memecahkan masalah. Dalam konteks berpikir kreatif, fluency 

mengacu pada kemampuan untuk menghasilkan ide atau solusi 

yang banyak dan beragam dalam waktu yang relatif singkat. 

Dalam tes kreativitas Torrance, fluency diukur dengan melihat 

berapa banyak ide yang dapat dihasilkan oleh individu dalam 

memberikan respon terhadap sebuah masalah atau tantangan 

tertentu. Semakin banyak ide yang dihasilkan seseorang semakin 

tinggi tingkat kemampuan berpikir lancar peserta didik. 

Sejalan dengan Runco & Jaeger (2012) yang mengatakan bahwa 

fluency juga tidak hanya mengukur kuantitas ide yang dihasilkan 

tetapi juga bagaimana ide-ide tersebut bervariasi. Peserta didik 

yang memiliki tingkat fluency tinggi tidak hanya menghasilkan 

banyak ide, tetapi ide-ide tersebut juga beragam dan mencakup 

berbagai aspek atau pendekatan yang berbeda. Ini menunjukkan 
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kemampuan berpikir yang cepat dan produktif dalam menghadapi 

masalah atau tantangan. 

 

Susanto (2011) menyatakan bahwa kemampuan berpikir lancar 

ditunjukkan melalui kemampuan seseorang dalam menghasilkan 

banyak gagasan, jawaban atau solusi terhadap suatu masalah atau 

pertanyaan. Individu dengan kemampuan ini mampu memberikan 

berbagai cara atau saran untuk menyelesaikan suatu persoalan 

dan tidak terpaku pada satu jawaban saja. Sejalan dengan Astuti 

et al., (2020) menyatakan bahwa kemampuan berpikir kreatif 

tidak hanya ditandai oleh kecepatan dalam memberikan jawaban, 

tetapi juga oleh kemampuan untuk menghasilkan jawaban yang 

bervariasi. Hal ini menunjukkan bahwa individu yang berpikir 

kreatif mampu melihat suatu permasalahan dari berbagai sudut 

pandang dan menawarkan beragam solusi yang memungkinkan.  

 

b. Berpikir luwes (flexible thinking) 

Peserta didik mampu memberikan solusi variatif dari berbagai 

sudut pandang. Fleksibilitas dalam berpikir berarti kemampuan 

untuk berpindah atau beralih antara berbagai ide atau solusi yang 

mungkin tidak terkait satu sama lain. Ini adalah ciri khas dari 

berpikir kreatif karena seseorang yang fleksibel dapat melihat 

masalah atau situasi dari berbagai sudut pandang yang berbeda 

dan menghasilkan beragam solusi alternatif. Fleksibilitas juga 

berkaitan dengan kemampuan untuk mengubah pendekatan atau 

perspektif saat menghadapi hambatan atau perubahan situasi 

(Runco & Jaeger, 2012). Fleksibilitas mencerminkan kebebasan 

berpikir dan kemampuan untuk beradaptasi dengan kondisi atau 

tantangan baru. Handayani et al., (2021) menyebutkan ciri-ciri 

kemampuan berpikir luwes sebagai berikut. 

a. Mampu menghasilkan beragam pendekatan, yaitu peserta 

didik mampu memunculkan berbagai cara untuk memecahkan 

suatu masalah, tidak hanya terpaku pada satu metode. 
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b. Tidak kaku dalam berpikir, yaitu peserya didik mudah 

beradaptasi dan tidak bersikeras mempertahankan satu 

pendapat jika ada ide yang lebih baik. 

c. Mampu mengalihkan sudut pandang, peserta didik dapat 

melihat suatu situasi dari perspektif yang berbeda misalnya 

dari sudut pandang orang lain, kelompok, atau kondisi 

tertentu. 

d. Terbuka terhadap ide baru, peserta didik cenderung menerima 

masukan dan ide dari luar, bahkan yang belum pernah 

dipikirkan sebelumnya. 

e. Fleksibel dalam merespons perubahan, peserta didik tidak 

mudah frustrasi saat rencana awal tidak berjalan, tetapi cepat 

mencari alternatif lain. 

 

Ritter & Mostert, (2017) juga menyebutkan cara mengembang 

kan kemampuan berpikir luwes yaitu sebagai berikut.  

a. Latihan melihat masalah dari banyak sisi, peserta didik diajak 

untuk berpikir: “bagaimana orang lain akan melihat masalah 

ini?” atau “apa cara unik yang belum terpikirkan?” 

b. Gunakan teknik (bagaimana Jika), misalnya: "bagaimana jika 

solusi ini gagal?", "bagaimana jika saya memulai dari akhir?" 

Teknik ini membantu memperluass perspektif. 

c. Bermain peran dan simulasi, dalam pendidikan atau pelatihan, 

bermain peran bisa membuka pemikiran terhadap sudut 

pandang yang berbeda. 

d. Menulis dan menggambar bebas, aktivitas ini membantu otak 

untuk berpikir tanpa batas, mengekspresikan ide secara non-

linear. 

e. Diskusi dan kolaborasi, terlibat dalam diskusi kelompok 

memperkaya cara berpikir karena muncul banyak pandangan 

yang berbeda. 

f. Mengurangi ketakutan terhadap kegagalan, orang yang takut 

salah cenderung berpikir kaku. Dengan memberi ruang untuk 

gagal, kita bisa berpikir lebih bebas. 
 

c. Berpikir orisinil (original thinking) 

Peserta didik menghasilkan jawaban yang unik dengan bahasa 

yang jelas. Orisinilitas adalah salah satu indikator utama dalam 

berpikir kreatif yang menunjukkan sejauh mana ide atau solusi 

yang diajukan berbeda dan unik dibandingkan dengan yang sudah 

ada. Dalam konteks kreativitas, orisinilitas adalah ciri khas dari 

peserta didik yang mampu menciptakan sesuatu yang baru dan 

tidak terduga. Runco & Jaeger (2012) menjelaskan bahwa 

orisinilitas bukan hanya tentang menghasilkan sesuatu yang baru 
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tetapi juga tentang menciptakan ide yang memiliki nilai dan 

dampak yang signifikan, yang belum pernah ada sebelumnya. 

Pengukuran orisinilitas dalam tes Torrance seringkali melibatkan 

seberapa jarang atau tidak lazim ide yang diberikan individu 

dibandingkan dengan jawaban atau solusi yang diberikan oleh 

orang lain. Dengan kata lain, jika banyak peserta didik 

memberikan jawaban atau ide yang serupa, ide tersebut dianggap 

kurang orisinil. Sebaliknya, jika seseorang mengajukan solusi 

atau ide yang sangat berbeda, unik, dan kreatif, ini akan 

menunjukkan orisinilitas yang tinggi. 

 

Kemampuan berpikir orisinil merupakan bagian penting dari 

berpikir kreatif, khususnya dalam ranah berpikir divergen, yaitu 

cara berpikir yang memungkinkan seseorang mengeksplorasi 

berbagai kemungkinan tanpa terpaku pada satu jawaban tunggal. 

López & Broncano, (2023) menjelaskan bahwa ciri utama dari 

berpikir orisinil meliputi kebaruan (novelty), keunikan 

(uniqueness), dan relevansi ide yang dihasilkan. Seseorang yang 

berpikir orisinil biasanya mampu memandang suatu masalah dari 

sudut pandang yang tidak biasa, mempertanyakan asumsi yang 

sudah diterima umum, dan berani menawarkan solusi yang 

inovatif. Berpikir orisinil memiliki peran penting dalam 

mendorong inovasi di berbagai bidang seperti teknologi, seni, 

pendidikan, dan ilmu pengetahuan. Individu yang mampu 

berpikir orisinil juga cenderung lebih adaptif terhadap perubahan 

serta memiliki daya saing tinggi dalam lingkungan kerja atau 

pendidikan. Kemampuan ini tidak hanya meningkatkan 

produktivitas, tetapi juga membantu seseorang membentuk 

identitas dan kemandirian dalam berpikir. Sejalan dengan Davies 

& Willing, (2023) yang menyatakan bahwa mengembangkan 

kemampuan berpikir orisinil, seseorang perlu melatih kebiasaan 

bertanya terbuka terhadap eksplorasi lintas disiplin ilmu, serta 

memberi ruang untuk refleksi dan imajinasi. Latihan berpikir 
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divergen, seperti brainstorming bebas, dan keberanian untuk 

mencoba serta menerima kegagalan sebagai bagian dari proses 

juga sangat penting. 

 

d. Keterampilan mengelaborasi (elaboration ability) 

Peserta didik dapat memperluass dan merinci gagasan atau 

jawaban secara mendetail. Elaborasi adalah kemampuan untuk 

memperluas atau mengembangkan sebuah ide. Ketika peserta 

didik diminta untuk berpikir kreatif, peserta didik tidak hanya 

memberikan ide dasar tetapi peserta didik mengembangkannya 

lebih jauh dengan menambahkan rincian, informasi tambahan, 

atau variasi dari ide yang sudah ada. Ini adalah salah satu 

kemampuan yang sangat mendasar dalam berpikir kreatif karena 

kreativitas tidak hanya terkait dengan penciptaan ide baru tetapi 

juga bagaimana ide tersebut diperkaya dan diperdalam untuk 

menghasilkan sesuatu yang lebih bermakna atau lebih efektif 

(Runco & Jaeger, 2012). Elaborasi juga mengajarkan peserta 

didik untuk berpikir lebih dalam dan lebih luas mengenai suatu 

ide. 

 

Manfaat keterampilan elaborasi sangat luas, terutama dalam 

konteks pembelajaran dan komunikasi. Dalam pendidikan, 

kemampuan elaborasi membantu peserta didik tidak hanya untuk 

mengingat informasi, tetapi juga untuk memahami dan 

menghubungkannya dengan pengetahuan yang sudah ada, 

memperdalam pemahaman peserta didik terhadap suatu materi. 

(Sternberg, 2006) juga menyebutkan manfaat keterampilan 

elaborasi yaitu mendukung proses berpikir kreatif dan mengasah 

kemampuan analisis. Dalam dunia kerja atau komunikasi sehari-

hari, elaborasi memungkinkan seseorang menyampaikan ide atau 

pendapat dengan lebih jelas, terstruktur, dan meyakinkan, serta 

memperkuat argumen yang diajukan. Sejalan dengan Bacelo & 

Chacón (2023) yang menyatakan bahwa dengan memperkaya ide 
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dengan rincian tambahan dan contoh konkret, elaborasi juga 

mendorong peningkatan kreativitas, karena ia mendorong 

seseorang untuk melihat sebuah masalah dari berbagai sudut 

pandang. 

 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan bagian dari ranah 

kognitif karena berkaitan dengan aktivitas mental tingkat tinggi. 

Seluruh proses ini menuntut peserta didik untuk menggunakan daya 

pikirnya secara optimal dalam menyelesaikan masalah atau 

menciptakan sesuatu yang baru. Namun berpikir kreatif tidak hanya 

bergantung pada kemampuan kognitif semata, dalam prosesnya ranah 

afektif juga memegang peran penting terutama yang berkaitan 

dengan motivasi dan rasa ingin tahu peserta didik. Rasa ingin tahu 

akan mendorong peserta didik untuk menggali lebih dalam terhadap 

suatu permasalahan atau fenomena yang dihadapi, sedangkan 

motivasi menjadi pendorong internal agar peserta didik tetap 

bersemangat dalam menemukan ide-ide baru meskipun menghadapi 

kesulitan. Kedua aspek afektif ini menjadi landasan penting dalam 

menumbuhkan dan mempertahankan kreativitas dalam proses 

pembelajaran. 

 

Selain itu, ranah psikomotorik juga tidak bisa dipisahkan dari 

kemampuan berpikir kreatif terutama ketika peserta didik mulai 

menerapkan ide-ide ke dalam tindakan nyata. Pada konteks 

pembelajaran, hal ini dapat diwujudkan melalui kegiatan eksperimen 

sederhana yang dilakukan secara berkelompok, dimana peserta didik 

dapat menguji ide-ide yang mereka hasilkan, membuat prototipe, 

atau melakukan simulasi terhadap solusi yang peserta didik ciptakan. 

Melalui aktivitas ini, peserta didik tidak hanya belajar menuangkan 

gagasan secara nyata tetapi juga berlatih bekerja sama, 

mengembangkan keterampilan motorik halus, serta melakukan 

penyesuaian berdasarkan umpan balik dari lingkungan dan teman 

sejawat. Kemampuan berpikir kreatif sejatinya merupakan hasil 
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integrasi dari ketiga ranah pembelajaran: kognitif, afektif, dan 

psikomotorik, yang saling mendukung dalam membentuk 

pembelajaran yang utuh dan bermakna. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa 

terdapat empat indikator berpikir kreatif. Penelitian ini menggunakan 

indikator berpikir kreatif menurut Torrance dalam Munandar (2014) 

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

thinking), berpikir orisinil (original thinking), dan keterampilan 

mengelaborasi (elaboration ability). 

E. Kenampakan Alam dan Pemanfaatannya 

Kenampakan alam merupakan salah satu materi yang diajarkan 

dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di kelas 

IV sekolah dasar. Kenampakan alam adalah bentuk muka bumi yang 

terbentuk secara alami tanpa campur tangan manusia dan bersifat 

alamiah. Menurut Sutoyo & Agung (2009) kenampakan alam merujuk 

pada segala sesuatu yang ada di alam yang terbentuk akibat peristiwa 

alam. Kenampakan alam sering disebut juga sebagai bentang alam yang 

mencakup berbagai bentuk fisik di permukaan bumi seperti pegunungan, 

sungai, dan pantai. Selain itu kenampakan alam juga merupakan bagian 

dari keajaiban alam yang dapat ditemukan di seluruh dunia dan sering 

dijadikan objek wisata karena keindahan atau keunikannya. Beberapa 

contoh kenampakan alam yang terdapat di daratan antara lain gunung, 

lembah, bukit, hutan, pantai, dan laut. Sedangkan di lautan terdapat 

terumbu karang dan berbagai ekosistem bawah laut lainnya.  

 

Kenampakan alam tidak hanya memiliki nilai estetika tetapi juga 

memberikan manfaat yang besar bagi kehidupan manusia dan makhluk 

hidup lainnya. Penting bagi kita untuk menjaga dan melestarikan 

kenampakan alam tersebut agar dapat dimanfaatkan secara berkelanjutan. 

Dalam konteks pembelajaran, materi mengenai kenampakan alam dan 

pemanfaatannya sangat relevan untuk meningkatkan kesadaran peserta 
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didik tentang pentingnya pelestarian alam dan keragaman ekosistem yang 

ada. Memahami kenampakan alam peserta didik diharapkan dapat lebih 

menghargai kekayaan alam yang dimiliki oleh Indonesia serta berperan 

aktif dalam menjaga kelestariannya. 

 

Sebagai bagian dari pembelajaran peserta didik akan diajak untuk 

mengidentifikasi berbagai kenampakan alam yang ada di sekitar peserta 

didik serta memahami bagaimana pemanfaatannya yang dapat 

mendukung kehidupan manusia seperti pemanfaatan sungai untuk irigasi, 

pegunungan sebagai sumber air, dan danau untuk wisata atau sumber 

daya alam lainnya. Untuk mendalami materi ini model problem-based 

learning akan diterapkan dimana peserta didik akan diberikan masalah 

terkait pemanfaatan kenampakan alam yang perlu peserta didik pecahkan 

secara kolaboratif. Penggunaan media baamboozle sebagai alat bantu 

pembelajaran diharapkan menjadi lebih menarik dan interaktif sehingga 

peserta didik tidak hanya memahami teori, tetapi juga dapat memberikan 

pengetahuan peserta didik dalam konteks nyata dan relevan secara 

berkelompok. Melalui pendekatan ini diharapkan peserta didik dapat 

mengembangkan keterampilan berpikir kreatif dan meningkatkan 

pemahaman peserta didik tentang pentingnya keragaman kenampakan 

alam serta peranannya dalam kehidupan sehari-hari. 

F. Penelitian Relevan 

Penelitian relevan adalah penelitian yang telah dilaksanakan oleh 

seseorang atau beberapa peneliti dan mendapat hasil yang valid sesuai 

dengan judul dan tujuan penelitian. Adapun hasil penelitian relevan yang 

memiliki persamaan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut.  

1. Andini et al., (2024), dalam jurnalnya yang berjudul “Penerapan 

Model Problem Based Learning (PBL) Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik Kelas IV UPTD SPF SD 

219 Madekkang Kabupaten Soppeng”. Hasil penelitian ini 

menunjukkan hasil observasi peserta didik meningkat dengan rata-

rata 56% (pertemuan 1) dan 70% (pertemuan 2), menunjukkan 
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tercapainya indikator keberhasilan. Tes evaluasi menunjukkan 89% 

ketuntasan (16 dari 18 peserta tuntas). Hal ini menunjukkan bahwa 

model pembelajaran problem based learning meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas IV UPTD SPF SD 

219 Madekkang Kabupaten Soppeng.  

 

2. Azizah et al., (2023), dalam jurnalnya yang berjudul “Implementasi 

Model Problem Based Learning (PBL) untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta didik Pada Tema 1 Subtema 3 

Kelas III SD Negeri Waluyorejo”. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa pada siklus I keterlaksanaan pembelajaran pertemuan pertama 

memperoleh persentase 66,6%, pertemuan kedua 70,8% dengan rata-

rata 68,71%. Pada siklus II pertemuan pertama memperoleh 

persentase 87,5%, pertemuan kedua 95,8% dengan rata-rata 91,65%. 

Hal ini menunjukkan bahwa model pembelajaran problem-based 

learning meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

kelas III SD Negeri Waluyorejo.  

 

3. Oktaviani et al., (2023), dalam jurnalnya yang berjudul “Penerapan 

Model Problem Based Learning (PBL) Terhadap Kemampuan 

Berpikir Kreatif Peserta Didik Kelas IV Sekolah Dasar”. Hasil pretest 

dan posttest menunjukkan bahwa kedua kelas berdistribusi normal, 

dengan nilai Dmax kelas eksperimen II (0,151) dan eksperimen I 

(0,139) lebih kecil dari Ftabel (0,182). Uji homogenitas pada pretest 

menunjukkan Fhitung 0,142 < Ftabel 4,034, sehingga data homogen. 

Pada posttest nilai thitung 2,249 > ttabel 2,0086 yang menunjukkan 

perbedaan signifikan dalam kemampuan berpikir kreatif antara kelas 

eksperimen II (problem based learning) dan I (discovery learning). 

Uji homogenitas posttest menunjukkan FHitung 0,00004 < Ftabel 4,034 

yang juga menunjukkan data homogen. Kesimpulannya terdapat 

perbedaan signifikan antara kedua model pembelajaran. Hal ini 

menunjukkan bahwa adanya perbedaan antara kelas yang 
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menggunakan model problem based learning dan kelas yang 

menggunakan discovery learning. 

 

4. Hasmiati et al., (2018), dalam jurnalnya yang berjudul “Penerapan 

Model Problem Based Learning (PBL) dalam Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kreatif dan Hasil Belajar Peserta didik”. 

Penerapan problem based learning  memberikan dampak positif 

signifikan dalam beberapa aspek pembelajaran. Kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik meningkat sekitar 20-35%, sementara hasil 

belajar juga mengalami peningkatan 25-40% dalam nilai ujian atau 

penguasaan konsep. Motivasi dan keterlibatan peserta didik naik 

sekitar 55-85% dan kemampuan kolaborasi serta komunikasi 

meningkat hingga 70-80%. Secara keseluruhan, problem-based 

learning efektif dalam meningkatkan kreativitas, hasil akademik, 

serta keterampilan sosial peserta didik.  

 

5. Rohman et al., (2019), dalam jurnalnya yang berjudul “Penerapan 

Model PBL Berbantuan Media Baamboozle Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Aksara Jawa Pada Peserta didik Kelas Iv SDN 

Banjarpanjang 1”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada siklus I 

57% peserta didik mencapai ketuntasan dengan nilai minimum 75 

dalam materi Aksara Jawa dan peserta didik aktif dalam 

pembelajaran. Pada siklus II dengan penerapan model problem-based 

learning dan media baamboozle 100% peserta didik mencapai 

ketuntasan dengan nilai minimum 75, menunjukkan peningkatan 

signifikan dalam pemahaman materi. Hal ini membuktikan bahwa 

model pembelajaran tersebut efektif meningkatkan hasil belajar 

Aksara Jawa pada peserta didik kelas IV SDN Banjarpanjang 1.  
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G. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir berfungsi untuk merancang penelitian dan 

memahami hubungan antara variabel-variabel yang diteliti. Permasalahan 

utama dalam penelitian adalah rendahnya kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik dalam pembelajaran IPAS. Beberapa masalah yang 

ditemukan di lapangan antara lain: pembelajaran yang masih terfokus 

pada pendidik, penerapan model pembelajaran yang bervariasi belum 

maksimal, serta kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang 

menarik bagi peserta didik. Faktor-faktor tersebut menyebabkan peserta 

didik merasa jenuh, bosan, dan kurang terlibat secara aktif dalam 

bertanya atau menjawab selama proses pembelajaran berlangsung yang 

berdampak negatif terhadap penurunan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik. Model pembelajaran problem-based learning menjadi salah 

satu pendekatan yang efektif dalam memfasilitasi pengembangan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Problem-based learning 

mendorong peserta didik untuk aktif dalam memahami materi 

pembelajaran, mengidentifikasi masalah, serta menemukan solusi melalui 

pemikiran kreatif. Pendidik menghadirkan situasi nyata dan masalah yang 

relevan, model problem-based learning memungkinkan peserta didik 

untuk menggali ide-ide baru, berpikir di luar kebiasaan, dan mengasah 

keterampilan pemecahan masalah secara mandiri maupun dalam 

kelompok. 

 

Dalam penerapannya, model pembelajaran problem based learning 

didukung oleh penggunaan media baamboozle yang sangat relevan 

dengan pembelajaran IPAS. Media Baamboozle membantu peserta didik 

untuk mengevaluasi hasil pembelajaran yang telah peserta didik capai 

serta memberikan umpan balik yang konstruktif. Selain itu, penggunaan 

Baamboozle dapat meningkatkan minat belajar peserta didik, 

mempermudah proses evaluasi, dan menumbuhkan rasa kolaborasi 

diantara peserta didik dalam kelompok. Adanya media ini membantu 

proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan yang 

pada gilirannya dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta 



41 
 

 
 

didik dalam memahami dan menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan materi IPAS. Penerapan model problem-based learning 

berbantuan media baamboozle ini diharapkan dapat mendorong peserta 

didik untuk lebih aktif dan kreatif dalam menemukan solusi serta 

memperdalam pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep ilmiah. 

 

Keterkaitan antar variabel dimulai dari penerapan model 

pembelajaran problem-based learning, yang merupakan salah satu 

pendekatan yang mengarahkan peserta didik untuk memecahkan masalah 

nyata atau kompleks dengan cara mencari solusi yang relevan. Hal ini 

sejalan dengan teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa 

pengetahuan dibangun oleh individu melalui pengalaman dan interaksi 

dengan lingkungan peserta didik. Model pembelajaran problem-based 

learning juga dapat merangsang kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

karena peserta didik dihadapkan pada masalah nyata yang membutuhkan 

pemecahan yang mendalam dan inovatif. Model pembelajaran problem-

based learning dibantu dengan media baamboozle yang dilakukan pada 

proses evaluasi dan refleksi proses pembelajaran. Media baamboozle 

digunakan untuk membantu peserta didik dalam mengevaluasi sejauh 

mana materi atau proses yang telah peserta didik jalani. Adanya media 

baamboozle juga dapat menarik minat peserta didik dalam pembelajaran 

sehingga hal tersebut mendorong dan melatih kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik dalam pembelajaran. 

 

Pelaksanaan model problem-based learning berbantuan media 

baamboozle diawali dengan stimulus masalah yang akan membantu 

dalam menumbuhkan kemampuan berpikir luwes peserta didik. Melalui 

masalah yang disajikan peserta didik didorong untuk berpikir lebih 

terbuka dan fleksibel, mencari berbagai solusi, serta mempertimbangkan 

berbagai alternatif dalam pemecahan masalah. Kemampuan berpikir 

luwes ini dapat membantu peserta didik untuk mengembangkan 

keterampilan dalam mengatasi masalah dengan cara yang kreatif dan 

inovatif. Selanjutnya peserta didik akan dibentuk kelompok diskusi untuk 



42 
 

 
 

memecahkan masalah sesuai dengan topik yang diberikan dan 

melaksanakan proses diskusi dengan bimbingan dan pengawasan 

pendidik. Pada tahap ini memerlukan kemampuan berpikir kreatif yang 

dimiliki oleh peserta didik untuk menarik kesimpulan berdasarkan hasil 

diskusi. 

 

Tahap selanjutnya yaitu setiap kelompok menyajikan karya di depan 

teman-teman kelasnya untuk menarik kesimpulan secara terbuka bersama 

seluruh peserta didik di kelas Model problem-based learning ini diakhiri 

dengan evaluasi dan refleksi proses pembelajaran, pada tahap ini 

digunakan media baamboozle untuk melihat kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik. Hubungan antara variabel-variabel dalam penelitian ini 

dapat dilihat pada Gambar 1 sebagai berikut.  
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Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian
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Keterangan  

Merah  : variabel bebas (dependent) 

Hijau  : variabel terikat (independent) 

Biru  : media pembelajaran yang digunakan 

Hitam  : kegiatan yang dihasilkan dalam proses pembelajaran 

H. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian pustaka, penelitian relevan, kerangka pikir, maka 

hipotesis dalam penelitian ini adalah penerapan model pembelajaran 

problem based learning berbantuan media baamboozle meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada pembelajaran IPAS kelas 

IV sekolah dasar.



 
 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

eksperimen yang melibatkan satu kelas eksperimen, dimana kelas 

tersebut diberikan perlakuan tertentu untuk mengamati perubahan yang 

terjadi pada variabel yang diteliti. Menurut Creswell (2012) penelitian 

eksperimen digunakan untuk menentukan kemungkinan hubungan sebab-

akibat antara variabel independen dan variabel dependen. Adapun metode 

yang digunakan yaitu pre-eksperimental design. Desain yang digunakan 

pada penelitian ini adalah one group pretest-posttest design. Menurut 

Rukmatiningsih et al., (2020)) one group pretest-posttest design 

merupakan desain penelitian yang tidak melibatkan kelompok kontrol 

sebagai pembanding untuk kelompok yang diberikan intervensi. 

Rancangan model penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2 sebagai 

berikut. 

 

 

 

Gambar 2. Desain Penelitian. 

Keterangan. 

O1 = nilai pretest (sebelum diberi perlakuan) 

O2 = nilai posttest (setelah diberi perlakuan) 

X = perlakuan (treatment) 

(Sumber : Creswell, 2012) 

 

 

 

 

O1 X O2 
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Tabel 2. Aktivitas desain penelitian 

O1 X O2 

Pretest  

1. Kemampuan 

berpikir kreatif 

peserta didik 

 

1. Orientasi pada masalah 

● Pendidik memulai 

pembelajaran dengan 

memperkenalkan masalah 

terkait kenampakan alam dan 

dampak dari bagaimana 

manusia memanfaatkan 

kenampakan alam tersebut 

dalam kehidupan sehari-hari 

melalui video. 
● Pendidik memberikan 

pertanyaan mengenai dampak 

yang terjadi dari video yang 

ditayangkan. 
● Peserta didik dapat menjawab 

pertanyan dengan luwes.  
● Peserta didik bertanya 

mengenai solusi yang harus 

dilakukan. 

Posttest  

1. Kemampuan 

berpikir kreatif 

peserta didik 

2. Observasi 

keterlaksanaan 

model problem-

based learning 

berbantuan 

media 

baamboozle 

2. Mengorganisasikan peserta didik 

● Pendidik membagi peserta 

didik menjadi 4 kelompok. 
● Pendidik membantu peserta 

didik mengorganisir 

pengetahuan awal peserta didik 

mengenai materi 
● Peserta didik dapat berdiskusi 

sesuai dengan topik yang 

diberikan. 
3. Membimbing penyelidikan individu 

atau kelompok 

● Pendidik memberikan 

bimbingan agar peserta didik 

dapat mengembangkan ide-ide 

realistis dan dapat menjelaskan 

langkah-langkah solusi 

penerapan setiap kelompok. 
● Peserta didik merencanakan 

langkah-langkah solusi yang 

dapat diterapkan dalam 

kelompok untuk 

menyelesaikan masalah yang 

diberikan. 
● Peserta didik membuat rencana 

tindakan yang terperinci mulai 

dari tahap pertama hingga 

langkah akhir untuk mencapai 

solusi yang diinginkan. 
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O1 X O2 

Pretest  

1. Kemampuan 

berpikir kreatif 

peserta didik 

 

4. Mengembangkan dan menyajikan 

hasil karya 

● Peserta didik menyajikan hasil 

diskusi melalui presentasi 
● Pendidik mengapresiasi semua 

pendapat yang disampaikan. 

Posttest  

1. Kemampuan 

berpikir kreatif 

peserta didik 

2. Observasi 

keterlaksanaan 

model problem-

based learning 

berbantuan 

media 

baamboozle 

5. Menganalisis dan mengevaluasi 

proses pembelajaran 

● Pendidik melakukan penguatan 

pemahaman peserta didik 

tentang kenampakan alam dan 

pemanfaatannya menggunakan 

media baamboozle. 
● Peserta didik berkompetisi 

secara berkelompok untuk 

menjawab pertanyaan yang 

disajikan oleh pendidik melalui 

media baamboozle. 
● Pendidik mengajak peserta 

didik untuk melakukan refleksi 

selama proses pembelajaran. 
● Peserta didik melakukan 

refleksi tentang pengalaman 

yang telah peserta didik jalani. 

 

B. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Sumber Mulya yang 

beralamatkan Desa Sumber Mulya, Kecamatan Pulaupanggung, 

Kabupaten Tanggamus, Lampung. Penelitian ini akan dilaksanakan pada 

semester genap tahun pelajaran 2024/2025. 
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C. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian mencakup langkah-langkah yang diambil untuk melaksanakan penelitian. Prosedur yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

Tabel 3. Prosedur Penelitian Model Problem Based Learning Berbantuan Media Baamboozle 

Langkah Pertemuan Langkah Pembelajaran Problem Based Learning 

Berbantuan Media Baamboozle 

Action Peserta Didik di Kelas 

“Di sekitar kita banyak sekali kenampakan alam seperti gunung, sungai, dan hutan. Semua kenampakan alam ini memiliki manfaat yang sangat besar 

bagi kehidupan manusia. Misalnya sungai menyediakan air untuk pertanian sementara gunung bisa menjadi sumber daya alam yang penting. Namun, 

ada beberapa masalah yang dapat terjadi jika kita tidak menjaga kenampakan alam dengan baik. 

 

https://youtu.be/DXQGjn2MaP0?si=KgVnLiO6ZRhEyoVV  

 

“Setelah melihat video tadi, coba kalian bayangkan jika sebuah sungai yang biasanya digunakan untuk irigasi pertanian tiba-tiba kering atau tercemar, 

bagaimana nasib para petani yang bergantung pada sungai tersebut untuk bercocok tanam”. 

 

Orientasi pada masalah 

(pertemuan ke 1) 
● Pendidik memulai pembelajaran dengan memperkenalkan 

masalah terkait kenampakan alam. 
● Pendidik memberikan pertanyaan mengenai dampak dari 

pemanfaatan kenampakan alam yang tidak bertanggung 

jawab.  
● Pendidik menyajikan sebuah video yang menumbuhkan rasa 

ingin tahu peserta didik. 

● Peserta didik menyimak materi yang disampaikan 

oleh pendidik. 
● Peserta didik dapat memberi tanggapan dari 

pertanyaan yang diberikan oleh pendidik secara 

luwes. 
● Peserta didik mengajukan pertanyaan pada 

pendidik untuk menjawab rasa ingin tahu peserta 

didik. 
Mengorganisasikan 

peserta didik 

- Peneliti membagi peserta didik menjadi 4 kelompok 

dengan. 

- Kelompok 1: dampak kekeringan sungai terhadap 

pertanian. 

• Peserta didik berdiskusi dalam kelompok kecil 

untuk memahami kenampakan alam yang akan 

dipelajari. 

https://youtu.be/DXQGjn2MaP0?si=KgVnLiO6ZRhEyoVV
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- Kelompok 2: dampak pencemaran sungai terhadap 

kesehatan manusia dan hewan. 
 

• Peserta didik membagi tugas dan merencanakan 

cara mencari informasi tentang kenampakan alam 

tertentu 

Langkah Pertemuan Langkah Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan 

Media Baamboozle 

Action Peserta Didik di Kelas 

 - Kelompok 3: solusi untuk mengatasi sungai yang kering 

atau tercemar. 
- Kelompok 4 : pentingnya pengelolaan sumber daya air. 

 

Membimbing 

penyelidikan individu 

dan kelompok 

(pertemuan 2) 

● Pendidik mengawasi setiap kelompok secara aktif dan 

memberikan arahan saat diskusi 
● Pendidik memberikan bimbingan agar peserta didik dapat 

mengembangkan ide-ide realistis dan dapat menjelaskan 

langkah-langkah solusi penerapan setiap kelompok. 
● Pendidik mengajukan pertanyaan bimbingan untuk 

membantu peserta didik berpikir lebih dalam, seperti. 
- Apa langkah pertama yang kalian ambil untuk 

menyelesaikan masalah ini? 
- Bagaimana kalian dapat memastikan bahwa solusi ini 

efektif? 
- Apakah solusi ini dapat diterapkan dalam kehidupan 

sehari-hari? 

● Peserta didik mendengarkan penjelasan dan 

bimbingan dari pendidik mengenai bagaimana 

mengembangkan ide-ide realistis untuk 

memecahkan masalah yang diberikan. 
● Peserta didik merencanakan langkah-langkah 

solusi yang dapat diterapkan dalam kelompok 

untuk menyelesaikan masalah yang diberikan. 
● Peserta didik membuat rencana tindakan yang 

terperinci, mulai dari tahap pertama hingga 

langkah akhir untuk mencapai solusi yang 

diinginkan. 

Mengembangkan dan 

menyajikan hasil 

(pertemuan 3) 

● Pendidik memantau perkembangan karya yang sedang 

dikerjakan oleh peserta didik dan memberikan umpan balik 

secara berkala.  
Pendidik membimbing setiap peserta didik atau kelompok 

saat menyusun karya dan memastikan bahwa semua langkah 

diikuti dengan baik. 

● Pendidik mengidentifikasi masalah atau kesulitan yang 

mungkin dihadapi peserta didik dan memberikan saran atau 

solusi untuk mengatasinya. 

● Setiap kelompok menyusun hasil penyelidikan 

atau diskusi yang mencakup. 
- Masalah yang ditemukan 
- Dampak dari masalah tersebut  
- Solusi orisinil yang diajukan 
- Langkah-langkah penerapan solusi yang dapat 

dilakukan dalam kehidupan nyata.  
● Setiap kelompok mengembangkan solusi dengan 

rinci, memberi alasan mengapa solusi tersebut 



50 

 

 
 

● Pendidik memberikan petunjuk tentang cara menyusun 

presentasi yang jelas dan sistematis. 
● Pendidik memberikan petunjuk tentang cara menyusun 

presentasi yang jelas dan sistematis. 

efektif dan memperkenalkan ide baru yang belum 

pernah dicoba sebelumnya.  

Langkah Pertemuan Langkah Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan 

Media Baamboozle 

Action Peserta Didik di Kelas 

 ● Pendidik mengarahkan peserta didik agar presentasi fokus 

pada langkah-langkah rencana tindakan, solusi yang 

diusulkan, dan hasil yang dicapai. 
● Peserta didik memberikan umpan balik yang konstruktif 

setelah mendengarkan presentasi atau melihat hasil karya 

peserta didik. 
● Pendidik menekankan keberhasilan peserta didik dan 

memberikan apresiasi untuk ide-ide inovatif yang ditemukan 

dalam karya setiap kelompok. 

● Setiap kelompok melakukan presentasi. 
● Peserta didik melakukan diskusi antar kelompok 

seperti tanya jawab sesuai arahan dari pendidik 

sebelumnya. 
 

Menganalisis dan 

mengevaluasi proses 

(pertemuan 4) 

● Pendidik melakukan penguatan pemahaman peserta didik 

tentang kenampakan alam dan pemanfaatannya 

menggunakan media baamboozle. 
● Setelah permainan selesai peneliti memberikan umpan balik 

menjelaskan jawaban yang benar serta memberi kesempatan 

peserta didik untuk mendiskusikan mengapa jawaban tertentu 

lebih tepat. 
● Pendidik mengajak peserta didik untuk melakukan refleksi 

diri tentang proses yang dijalani. 

● Peserta didik berkompetisi secara berkelompok 

untuk menjawab pertanyaan yang disajikan oleh 

pendidik melalui media baamboozle. 
● Peserta didik melakukan refleksi tentang 

pengalaman yang telah peserta didik jalani.  
● Peserta didik berpikir tentang apa yang telah 

dipelajari selama proses pembelajaran, tantangan 

yang dihadapi, serta cara-cara untuk memperbaiki. 
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D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi  

Populasi merujuk pada keseluruhan objek yang menjadi fokus 

dalam sebuah penelitian. Menurut Creswell (2012) populasi dalam 

penelitian adalah kelompok individu yang memiliki kesamaan dalam 

ciri-cirinya yang relevan dengan fokus penelitian. Populasi ini 

merupakan keseluruhan unit yang memenuhi kriteria tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti, sampel akan diambil untuk dianalisis lebih 

lanjut. Adapun populasi dalam penelitian ini peserta didik kelas IV 

SD Negeri 1 Sumber Mulya pada tahun ajaran 2024/2025 dengan 

jumlah 37  peserta didik. 

  

2. Sampel  

Sampel adalah sebagian dari populasi yang dipilih untuk 

dijadikan subjek dalam penelitian. Menurut Creswell (2012), sampel 

adalah bagian dari populasi yang dipilih oleh peneliti untuk 

dianalisis, dengan tujuan agar sampel tersebut dapat mewakili 

karakteristik populasi secara keseluruhan. Teknik pengambilan 

sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah convenience 

sampling, yaitu teknik pengambilan sampel yang berdasarkan pada 

ketersediaan responden. Sampel dipilih secara bebas sesuai dengan 

kehendak peneliti, tanpa mempertimbangkan representativitas 

populasi secara lebih mendalam. Pada penelitian ini, kelas 

eksperimen yang dipilih adalah kelas IVA yang terdiri dari 18 peserta 

didik. Sample ini diambil karena kemampuan berpikir kreatif peserta 

kelas IVA lebih rendah dari kelas IVB yang memiliki kemampuan 

berpikir kreatif cukup tinggi. 

E. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah suatu objek yang terhubung langsung 

dengan subjek penelitian. Objek tersebut dapat berupa benda, individu, 

atau kejadian yang diidentifikasi dan diukur melalui subjek penelitian. 

Variabel ini menggambarkan kondisi atau karakteristik tertentu dari 
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subjek penelitian, yang kemudian diukur berdasarkan nilai-nilai yang 

terkait dengan variabel tersebut. Variabel penelitian menurut Creswell 

(2012) adalah objek atau atribut yang melekat pada subjek penelitian dan 

menjadi fokus utama untuk diamati, diukur, dan dianalisis. Berdasarkan 

judul penelitian ini, terdapat dua jenis variabel, yaitu variabel bebas 

(independen) yang berfungsi sebagai penyebab atau faktor yang 

mempengaruhi dan variabel terikat (dependen) yang merupakan hasil atau 

dampak yang dipengaruhi oleh variabel bebas.  

 

1. Variabel Independen (Bebas) 

Variabel bebas adalah variabel yang berperan dalam 

mempengaruhi atau menyebabkan perubahan pada variabel dependen 

(terikat). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan 

model pembelajaran problem based learning berbantuan media 

baamboozle (X).  

 

2. Variabel Dependen (Terikat) 

Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi oleh variabel 

lainnya. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik pada pembelajaran IPAS kelas IV 

Sekolah Dasar (Y).  

 

F. Definisi Konseptual  

Definisi konseptual merupakan penentuan batasan yang 

menjelaskan suatu konsep dengan singkat, jelas, dan tegas. Dalam 

penelitian ini, definisi konseptual adalah sebagai berikut.  

 

1. Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Media 

Baamboozle 

Model pembelajaran problem based learning atau model 

pembelajaran berbasis masalah adalah pembelajaran yang 

menekankan pada penyelesaian masalah nyata sebagai cara untuk 

memfasilitasi pembelajaran. Dalam model ini peserta didik 
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dihadapkan pada situasi atau tantangan yang relevan dengan 

kehidupan sehari-hari yang mendorong peserta didik untuk 

berkolaborasi, berpikir kritis, dan mengembangkan keterampilan 

pemecahan masalah. Definisi konseptual media pembelajaran 

baamboozle adalah platform interaktif yang digunakan untuk 

mendukung proses pembelajaran melalui permainan berbasis kuis. 

Media ini memungkinkan pengajar untuk membuat, berbagi, dan 

mengakses berbagai jenis pertanyaan dan aktivitas yang menarik, 

sehingga meningkatkan keterlibatan peserta didik. Melalui 

penggunaan elemen gamifikasi, baamboozle memfasilitasi 

pembelajaran yang menyenangkan dan kolaboratif serta mendorong 

peserta didik untuk aktif berpartisipasi dalam pembelajaran. 

 

2. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan individu untuk 

menghasilkan ide-ide baru, inovatif, dan orisinil dalam memecahkan 

masalah atau menghadapi tantangan. Kemampuan ini mencakup 

fleksibilitas berpikir, kemampuan menghubungkan berbagai 

informasi, serta keberanian untuk mengeksplorasi dan mencoba 

pendekatan yang tidak konvensional. 

G. Definisi Operasional 

Definisi operasional merupakan definisi pengertian yang 

memberikan informasi mengenai batasan variabel dalam penelitian.  

Definisi operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.  

 

1. Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Media 

Baamboozle 

Model pembelajaran berbasis masalah (problem-based learning) 

adalah pendekatan yang mempertemukan peserta didik dengan 

masalah untuk mendorong peserta didik berpikir kreatif dan terampil 

dalam menyelesaikan masalah serta aktif dalam memperoleh 

pengetahuan. Langkah-langkah model pembelajaran problem based 
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learning yang digunakan dalam penelitian ini merujuk pada pendapat 

Arends (2012) yaitu orientasi peserta didik terhadap masalah, 

mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, membimbing 

penyelidikan individu maupun kelompok, mengembangkan dan 

menyajikan hasil karya, menganalisis dan mengevaluasi proses 

pemecahan masalah. 

 

2. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan untuk 

menghasilkan ide-ide baru atau gagasan yang dapat digunakan 

sebagai solusi dalam pemecahan masalah. Pengukuran tingkat 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik dilakukan melalui tes yang 

terdiri dari pretest dan posttest. Indikator kemampuan berpikir 

kreatif yang digunakan dalam penelitian ini merujuk pada pendapat 

Torrance dalam Munandar (2014) yaitu berpikir lancar (fluency 

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

(original thinking), dan keterampilan mengelaborasi (elaboration 

ability). 

H. Teknik Pengumpulan Data 

Data dalam penelitian ini dikumpulkan menggunakan teknik tes. 

Teknik tes adalah suatu metode dalam evaluasi yang menggunakan alat 

tes untuk mengukur hasil belajar atau kemampuan peserta didik. Teknik 

non-tes biasanya dilakukan dengan cara memberikan soal atau tugas 

kepada peserta tes yang kemudian dinilai berdasarkan jawaban atau 

performanya (Damayanti et al., 2024). 

 

1. Keterlaksanaan Proses Pembelajaran 

Keterlaksanaan model problem-based learning diukur 

menggunakan metode observasi yang bertujuan untuk memantau dan 

menilai sejauh mana proses pembelajaran yang berbasis masalah 

dapat diterapkan dalam praktik.Observasi merupakan metode 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mengamati secara 
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langsung objek yang sedang diteliti di lapangan. Menurut Creswell 

(2012) observasi adalah proses memperhatikan fenomena yang terjadi 

di lapangan dengan menggunakan kelima indra peneliti dengan 

bantuan instrumen atau perangkat tertentu dan peserta didiknya untuk 

tujuan ilmiah. Observasi yang dilakukan dalam penelitian untuk 

memperoleh informasi mengenai kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik selama kegiatan pembelajaran di SD Negeri Sumber Mulya 

sebagai data awal. Observasi juga bertujuan untuk menilai sejauh 

mana penerapan model pembelajaran problem-based learning 

berbantuan media baamboozle dapat diterapkan dengan baik selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

Tabel 4. Kisi-kisi lembar observasi keterlaksanaan model 

No. Langkah-langkah 

Pembelajaran 

Indikator Nomor 

Pernyataan 

1.  Orientasi pada masalah Peserta didik mampu 

mengidentifikasi masalah dari 

berbagai perspektif. 

1, 2, 3 

2.  Mengorganisasikan 

peserta didik untuk 

belajar 

Peserta didik berdiskusi dalam 

kelompok kecil terkait masalah 

pemanfaatan kenampakan alam 

4, 5, 6 

3.  Membantu penyelidikan 

mandiri dan kelompok 

Peserta didik mencari informasi 

melakukan penyelidikan sesuai 

arahan dari pendidik  

7, 8, 9 

4.  Mengembangkan dan 

menyajikan hasil karya 

serta memamerkannya 

Peserta didik mempresentasikan 

hasil pemecahan masalah 

kepada kelas. 

 

10, 11, 12 

5.  Menganalisis dan 

mengevaluasi proses 

pemecahan masalah 

Peserta didik melakukan 

evaluasi dengan bermain game 

kelompok melalui media 

baamboozle serta melakukan 

refleksi proses pembelajaran. 

13, 14, 15 

 

2. Tes Kemampuan Berpikir Kreatif 

Teknik tes yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan untuk 

memperoleh data mengenai kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

Menurut Arikunto (2013) tes adalah serangkaian pertanyaan atau 

tugas serta alat lainnya yang digunakan untuk mengukur 
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keterampilan, pengetahuan, kecerdasan, kemampuan,serta bakat yang 

dimiliki individu atau kelompok. Penelitian ini menggunakan teknik 

tes yang diterapkan untuk mengevaluasi kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik dalam mata pelajaran IPAS yang kemudian akan 

dianalisis untuk melihat pengaruh penerapan model pembelajaran 

problem based learning berbantuan media baamboozle. Bentuk tes 

yang digunakan adalah tes uraian (essay) karena jenis soal ini 

mendorong peserta didik untuk berpikir secara mendalam dalam 

menyelesaikan suatu masalah. Penggunaan soal essay diharapkan 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

terhadap materi yang sedang dipelajari. Tes akan diberikan pada kelas 

eksperimen dalam dua tahap yaitu pretest dan posttest. 

Tabel 5. Kisi-kisi soal-tes kemampuan berpikir kreatif 

No.  Indikator  Indikator Soal  Nomor 

Soal 

1.  Berpikir lancar (fluency 

thinking) 

Peserta didik mampu menghasilkan 

ide dengan cepat tanpa hambatan. 

1, 2, 3, 

4, 5 

2.  Berpikir luwes 

(flexibility thinking) 

Peserta didik mampu melihat 

berbagai solusi terhadap suatu 

masalah 

 

6, 7, 8, 

9, 10 

3.  Berpikir orisinil 

(originalitas) 

Peserta didik mampu menghasilkan 

ide-ide baru yang tidak biasa. 

11, 12, 

13, 14, 

15 

4.  Kemampuan Elaborasi 

(elaboration ability)  

Peserta didik mampu menambah 

detail atau informasi tambahan pada 

suatu ide. 

16, 17, 

18, 19, 

20 

 

I. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat ukur yang digunakan dalam 

pengumpulan data penelitian.  

1. Uji Coba Instrumen Penelitian 

Instrumen non-tes yang digunakan yaitu lembar observasi dan 

instrumen tes berupa soal essay. Lembar observasi yang digunakan 

untuk mengukur variabel X dengan mengamati aktivitas peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran yang menggunakan model problem-

based learning berbantuan media baamboozle. Pengerjaan instrumen 
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tes akan dilaksanakan saat awal dan akhir program untuk mengukur 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

2. Uji Prasyarat Instrumen Tes 

Instrumen harus disusun dengan cermat untuk menghindari 

kesalahan dan kekeliruan dalam pengumpulan data yang pada 

akhirnya dapat menyulitkan peneliti dalam menarik kesimpulan. 

Melakukan uji validitas dan reliabilitas terlebih dahulu sangat 

penting untuk dilakukan. Instrumen dikatakan valid jika dapat 

mengukur dengan tepat apa yang dimaksudkan untuk diukur. 

Penelitian ini menggunakan validitas isi yaitu validitas yang 

dilakukan dengan membandingkan antara isi instrumen dengan 

materi yang diajarkan.  

 

a. Uji Validitas 

Validitas merupakan suatu ukuran untuk menunjukan tingkat 

kesahihan atau kevalidan suatu instrumen. Menurut Slamet & 

Wahyuningsih (2022) uji validitas merupakan suatu tes yang 

dilakukan dan yang akan diukur sehingga dapat menunjukkan 

tingkat kehandalan atau kesahihan sebuah alat. Instrumen yang 

valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data itu 

sahih atau valid. Validitas instrumen yang akan diuji cobakan 

terhadap peserta didik di luar sampel. Instrumen yang akan diuji 

berbentuk soal berjumlah 20 butir pertanyaan. Perhitungan 

validitas butir soal dilakukan dengan bantuan program SPSS 25 

dengan menggunakan kriteria pengujian dengan indeks α=0,05 

dengan persyaratan apabila rhitung > r tabel 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. Hasil analisis uji validitas soal dapat dilihat pada Tabel 6 

berikut. 
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Tabel 6. Klasifikasi Validitas 

Nomor Soal Jumlah 

Soal 

Keterangan 

4, 5, 6, 7, 9, 10, 11, 

12, 13, 14, 15, 16, 

17, 19, 20 

15 Valid 

1, 2, 3, 8, 18 5 Tidak Valid 

 

Tabel 6 di atas menunjukkan dari 20 butir soal terdapat 15 soal 

yang dinyatakan valid dan 5 soal tidak valid. Pengujian dengan 

ketentuan rhtiung > rtabel = 0,396 dengan n = 25. Sehingga 15 soal 

tersebut dapat digunakan dalam penelitian. Perhitungan uji 

validitas dapat dilihat pada lampiran 20 halaman 183. 

 

b. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas mengacu pada sejauh mana suatu instrumen 

menghasilkan hasil yang konsisten (Slamet & Wahyuningsih, 

2022). Menurut Anggraini et al., (2022) sebuah instrumen 

dikatakan reliabel jika selalu menghasilkan hasil yang sama ketika 

diuji pada kelompok yang sama pada waktu atau kesempatan yang 

berbeda. Pengujian reliabilitas instrumen tes pada penelitian ini 

akan dibantu dengan program SPSS yang kemudian diidentifikasi 

menggunakan indeks reliabilitas untuk dapat diketahui 

reliabilitasnya. Indeks reliabilitas ini merujuk pada pendapat 

Arikunto (2013) yang dapat dilihat pada Tabel 7 sebagai berikut.  

Tabel 7. Klasifikasi reliabilitas 

Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas 

0,80-1,00 Sangat Kuat 

0,60-0,79 Kuat 

0,40-0,59 Sedang 

0,20-0,39 Rendah 

0,00-0,19 Sangat Rendah 

 

Penentuan soal reliabel atau tidak reliabel ditentukan dengan 

melakukan uji reliabilitas soal yang valid menggunakan program 

SPSS 25. Hasil analisis reliabilitas soal tes kemampuan berpikir 

kreatif ditunjukkan pada Tabel 8 sebagai berikut.  
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Tabel 8. Hasil uji reliabilitas 

Reliability Statistic 

Cronbach’s Alpha No of items Keterangan 

.855 20 Reliabel 

 

Nilai reliabilitas instrumen tes dilihat pada tabel 8 ditentukan 

oleh nilai Cronbach’s Alpha yang merupakan nilai reliabilitas soal 

yaitu 0,855 yang termasuk dalam kategori sangat kuat. Dari hal 

tersebut dapat disimpulkan bahwa instrumen tes soal reliabel. 

Perhitungan dapat dilihat pada lampiran 21 halaman 184.  

 

J. Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data merupakan metode yang digunakan untuk 

mengolah dan menafsirkan data penelitian, sehingga menghasilkan 

kesimpulan yang valid dan dapat digunakan untuk mengambil keputusan 

terkait penelitian tersebut. Analisis data digunakan untuk mengetahui 

penerapan model pembelajaran problem-based learning berbantuan 

media baamboozle terhadap kemampuan berpikir kreatif pada 

pembelajaran IPAS peserta didik kelas 4 di SD Negeri Sumber Mulya.  

 

1. Keterlaksanaan Model Pembelajaran Problem-Based Learning 

Berbantuan Media Baamboozle  

Selama proses pembelajaran berlangsung observer menilai 

keterlaksanaan model pembelajaran problem-based learning 

berbantuan media baamboozle dalam kegiatan pembelajaran dengan 

memberikan rentang nilai 1-4 pada lembar observasi. Persentase 

keterlaksanaan model problem-based learning berbantuan media 

baamboozle diperoleh melalui rumus berikut. 

 

𝑃 =  
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑘𝑒𝑡𝑒𝑟𝑙𝑎𝑘𝑠𝑎𝑛𝑎𝑎𝑛 𝑚𝑜𝑑𝑒𝑙

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 × 100% 

Adapun kategori hasil nilai keterlaksanaan model problem-

based learning berbantuan media baamboozle berdasarkan pendapat 

Arikunto (2013) dapat dilihat pada Tabel 9 sebagai berikut.  
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Tabel 9. Interpretasi keterlaksanaan model pembelajaran 

Persentase Keterlaksanaan Kategori 

0% ≤ P < 20% Sangat Kurang 

20% ≤ P < 40% Kurang 

40% ≤ P < 60% Cukup 

60% ≤ P < 80% Baik 

80% ≤ P < 100% Sangat Baik 

 

2. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif individual peserta didik dapat 

terlihat pada saat peserta didik menjawab soal kemampuan berpikir 

kreatif yang diberikan. Perhitungan nilai kemampuan berpikir kreatif 

secara individual merujuk pada pendapat Torrance yang 

dikembangkan oleh Torrance dalam Munandar (2014) dengan 

menghitung skor total kreativitas peserta didik dengan 

menjumlahkan skor dari indikator. Adapun kategori hasil nilai 

keterlaksanaan kemampuan berpikir kreatif pendapat Akbar dalam 

Nada et al., (2018) dapat dilihat pada Tabel 10 sebagai berikut. 

 

Tabel 10. Interpretasi kemampuan berpikir kreatif 

Nilai Kategori 

0-20 Tidak Kreatif 

21-40  Kurang Kreatif 

41-60 Cukup Kreatif 

61-80 Kreatif 

81-100 Sangat Kreatif 

 

3. Peningkatan Kemampuan Berpikir Kreatif (N-Gain) 

Uji N-Gain digunakan untuk mengukur efektivitas perubahan 

yang terjadi akibat perlakuan (treatment) dalam penelitian. Cara yang 

digunakan yaitu dengan menghitung selisih antara lain pretest dan 

posttest pada kelas eksperimen. Berdasarkan hasil tersebut nantinya 

akan diketahui apakah penggunaan atau penerapan perlakuan tertentu 

efektif atau tidak. Untuk menguji N-Gain dapat dilakukan dengan 

menghitung skor maksimum dan skor pretest. Hasil dari nilai N-Gain 

tersebut akan ditafsirkan sesuai dengan kriterianya. Kriteria uji N-
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Gain yang digunakan merujuk pada pendapat Arikunto (2013) yang 

dapat dilihat pada Tabel 11 sebagai berikut. 

Tabel 11. Kriteria Uji N-Gain 

Nilai N-Gain Interpretasi 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang 

g ≤ 0,3 Rendah 

K. Uji Prasyarat Analisis Data 

Uji prasyarat analisis data dilakukan untuk memastikan bahwa data 

yang dikumpulkan memenuhi kondisi atau syarat tertentu sebelum 

dianalisis lebih lanjut. Adapun uji prasyarat yang diterapkan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk menguji apakah sampel yang 

digunakan dalam penelitian ini berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal atau tidak. Pada penelitian ini pengujian normalitas akan 

dibantu dengan program SPSS 25 yang akan mendapatkan nilai uji 

kolmogorov smirnov dan shapiro-wilk. Dalam penggunaannya 

menggunakan uji shapiro-wilk dikarenakan sampelnya < 50, sesuai 

dengan pendapat Ningsih et al., (2019) yang menyatakan bahwa uji 

shapiro-wilk digunakan untuk menguji normalitas data apabila ukuran 

sampel < 50. Kriteria pengujian nilai signifikansi > α = 0,05 maka data 

tersebut berdistribusi normal dan jika nilai signifikansi < α = 0,05 maka 

data tidak berdistribusi normal.  

 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel 

yang digunakan dalam penelitian ini memiliki varians yang sama 

(homogen) atau tidak. Uji homogenitas pada penelitian ini akan dibantu 

dengan program SPSS 25. Dari hasil perhitungan melalui program 

SPSS akan didapatkan apabila hasil uji homogenitas menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi (sig) pada based on mean > α = 0,05 atau 

lebih besar dari 0,05 maka data bersifat homogen. Sebaliknya apabila 

hasil uji homogenitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi (sig) pada 
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based on mean < α = 0,05 atau lebih kecil dari 0,05 maka data bersifat 

tidak homogen. 

 

3. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat 

penerapan yang signifikan antara variabel X dan variabel Y dalam 

penelitian. Uji hipotesis ini dilakukan setelah uji normalitas telah 

terpenuhi. Uji hipotesis yang digunakan adalah uji paired sample t-test. 

Uji paired sample t-test  merupakan metode uji statistik yang 

digunakan untuk menguji hipotesis tentang rata-rata suatu sampel. Uji 

ini mengasumsikan bahwa data yang dianalisis memiliki distribusi 

normal. Menurut Nuryadi et al., (2017) paired sample t-test juga 

merupakan teknik analisis yang digunakan untuk membandingkan satu 

variabel bebas dengan nilai tertentu. Teknik ini bertujuan untuk 

menentukan apakah perbedaan antara nilai yang diuji dan rata-rata 

sampel terjadi secara signifikan atau hanya karena kebetulan. Uji 

paired sample t-test dalam penelitian ini dilakukan dengan bantuan 

program SPSS 25. Taraf signifikansi yang digunakan yaitu 5% atau 

0,05 dengan kaidah keputusan apabila thitung < ttabel maka Ha ditolak, 

sedangkan apabila thitung > ttabel maka Ha diterima sehingga dirumuskan 

hipotesis yaitu. 

 

Ha : Terdapat penerapan model problem-based learning    

  berbantuan media baamboozle terhadap kemampuan berpikir  

  kreatif pada pembelajaran IPAS peserta didik kelas IV di  

  sekolah dasar. 

Ho : Tidak terdapat penerapan model problem-based learning 

  berbantuan media baamboozle terhadap kemampuan berpikir  

  kreatif pada pembelajaran IPAS kelas IV di sekolah dasar. 



 
 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah 

dilakukan, maka dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut. 

1. Berdasarkan hasil observasi, penerapan model problem-based 

learning berbantuan media baamboozle termasuk dalam kategori baik 

dengan skor rata-rata peserta didik sebesar 75,22 dan skor dari 

observer sebesar 68. Hal ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran 

berjalan sesuai dengan rencana yang telah disusun dan berhasil 

memenuhi indikator keberhasilan yang telah ditetapkan sebelumnya 

yaitu orientasi pada masalah, mengorganisasikan peserta didik untuk 

belajar, membimbing penyelidikan individu atau kelompok, 

mempresentasikan hasil karya, serta menganalisis dan mengevaluasi 

proses pemecahan masalah. Pada tahap pengenalan masalah, proses 

berjalan dengan sangat lancar dan mampu menarik perhatian peserta 

didik, namun masih diperlukan peningkatan dalam hal pendalaman 

konteks masalah agar peserta didik lebih memahami keterkaitan 

masalah dengan kehidupan nyata dan mampu mengembangkan solusi 

yang lebih kritis dan kreatif. Hal ini berbanding terbalik dengan 

langkah membimbing penyelidikan individu dan kelompok oleh 

peserta didik serta mempresentasikan hasil oleh observer, karena pada 

tahap tersebut keterlibatan peserta didik masih rendah dan arahan dari 

pendidik belum maksimal, sehingga proses penyelidikan dan 

penyampaian hasil belum berjalan optimal. Oleh karena itu, 

diperlukan pendampingan yang lebih terstruktur agar proses 

penyelidikan berjalan lebih efektif. 

 

2. Secara keseluruhan, kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

mengalami peningkatan yang signifikan setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan model problem-based learning berbantuan 
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media baamboozle. Berdasarkan hasil uji paired sample t-test yang 

menunjukkan bahwa sig 2tailed = 0.000 < 0,05 yang berarti Ha diterim. 

Hasil ini menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara nilai pretest 

dan posttest peserta didik setelah penerapan model problem-based 

learning berbantuan media baamboozle dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Secara lebih lanjut terdapat perbedaan 

pada setiap indicator kemampuan berpikir kreatif terutama pada 

kemampuan berpikir lancar dan kemampuan elaborasi. kemampuan 

elaborasi masih memerlukan perhatian lebih agar peserta didik dapat 

mengembangkan ide-ide peserta didik secara lebih mendalam dan 

terperinci.  

 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa penerapan 

model problem-based learning berbantuan media baamboozle memberikan 

peningkatan terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada 

pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka 

dapat diajukan saran-saran untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik khususnya peserta didik kelas IV SD Negeri Sumber 

Mulya, yaitu sebagai berikut. 

1. Peserta Didik 

Peserta didik disarankan lebih aktif dalam mengikuti proses 

pembelajaran sebagai upaya untuk mengatasi rasa kurang percaya 

diri, mengurangi kejenuhan, serta menumbuhkan rasa ingin tahu 

terhadap hal-hal baru. Keterlibatan aktif juga penting dalam 

mengikuti model pembelajaran problem-based learning karena 

mendorong peserta didik untuk terlibat langsung dalam pemecahan 

masalah nyata. Melalui keaktifan ini, peserta didik dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif, meningkatkan 

keterampilan komunikasi, serta membiasakan diri untuk berpikir 

kreatif dan sistematis dalam menghadapi berbagai permasalahan. 
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2. Pendidik  

Pendidik disarankan untuk menerapkan model pembelajaran 

problem-based learning dengan dukungan media interaktif seperti 

baamboozle dalam proses pembelajaran. Penggunaan model dan 

media tersebut diharapkan dapat meningkatkan minat, partisipasi 

aktif, serta keterlibatan peserta didik selama pembelajaran 

berlangsung. Selain itu, peserta didik sebaiknya dilibatkan secara 

langsung dalam penggunaan media pembelajaran agar peserta 

didik merasa lebih termotivasi dan memiliki peran aktif dalam 

membangun pemahaman serta mengembangkan kemampuan 

berpikir kreatif. 

 

3. Kepala Sekolah  

Kepala Sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan kepada 

pendidik dalam menerapkan model problem-based learning 

melalui penyediaan fasilitas dan sarana pendukung di lingkungan 

sekolah. Sekolah sebaiknya menciptakan lingkungan belajar yang 

kondusif, terbuka, dan mendukung kreativitas peserta didik agar 

peserta didik merasa nyaman dalam mengemukakan ide dan 

berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran. Dukungan lain 

juga dapat berupa penyediaan media pembelajaran interaktif, akses 

terhadap teknologi, serta pelatihan yang relevan bagi pendidik, 

sehingga pelaksanaan pembelajaran dapat berlangsung secara 

maksimal dan efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

serta kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

4. Peneliti Selanjutnya 

Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi gambaran, informasi, 

serta masukan bagi peneliti selanjutnya terkait pengaruh model 

problem-based learning berbantuan media baamboozle terhadap 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Penelitian ini juga dapat 

dijadikan sebagai referensi awal dalam pengembangan studi lebih 
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lanjut, baik dengan memperluass variabel yang diteliti, 

menggunakan jenjang pendidikan yang berbeda, maupun dengan 

menerapkan desain penelitian yang lebih kompleks untuk 

memperoleh hasil yang lebih mendalam dan menyeluruh. 

Disarankan juga bagi peneliti untuk menggunakan sampel yang 

lebih besar dan beragam, mengembangkan variasi model 

pembelajaran dan media, memperluass cakupan jenjang pendidikan 

atau mata pelajaran, mengkaji keterlaksanaan pembelajaran secara 

mendalam, serta menggunakan instrumen pengukuran berpikir 

kreatif yang lebih variatif guna memperoleh hasil yang lebih 

akurat, representatif, dan aplikatif. 
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