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ABSTRAK

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran Creative Problem
Solving berbantuan alat peraga manipulatif terhadap hasil belajar siswa SMP. Metode penelitian yang
digunakan adalah kuantitatif dengan desain penelitian berupa posttest-only control design. Penelitian
dilakukan di SMP Negeri 1 Bangsri dengan pengambilan sampel menggunakan teknik cluster random
sampling pada siswa kelas VIII. Sampel terdiri dari dua kelas yaitu kelas VIII C sebagai kelas
cksperimen yang akan diberikan perlakuan berupa penerapan model pembelajaran Creative Problem
Solving berbantuan alat peraga manipulatif dan kelas VIII D sebagai kelas kontrol yang akan
diberikan perlakuan berupa penerapan model pembelajaran konvensional. Teknik pengumpulan
data berupa tes yang diberikan setelah adanya perlakuan. Berdasarkan indikator efektivitas, terdapat
tiga penilaian pada penelitian ini yaitu perbedaan hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol, uji
banding lebih baik, dan ketuntasan hasil belajar pada kelas eksperimen. Data akhir dianalisis dengan
menggunakan Uji Independent Sample T-test bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas
cksperimen dan kelas kontrol. Kemudian untuk uji banding kelas eksperimen dan kelas kontrol
digunakan rumus Uji T Satu Pihak dengan menunjukkan hasil bahwa kelas eksperimen lebih baik
dari kelas kontrol. Hasil belajar kelas eksperimen mencapal rata-rata nilai 78 dengan mencapai
ketuntasan individual sebanyak 25 siswa dan 5 siswa yang tidak tuntas. Sehingga dapat dikatakan
bahwa ketuntasan belajar siswa pada kelas eksperimen secara klasikal bisa dikatakan tuntas
dikarenakan mencapai ketuntasan sebanyak 83%.

Kata Kunci: alat peraga manipulatif; creative problem solving, hasil belajar.

ABSTRACT

The study was conducted to determine the effectiveness of the Creative Problem Solving
learning model assisted by manipulative teaching aids on the learning outcomes of junior high
school students. The research method used is quantitative with a research design in the form of a
posttest-only control design. The study was conducted at SMP Negeri 1 Bangsri with sampling
using the cluster random sampling technique on class VIII students. The sample consisted of two
class, namely class VIII C as an experimental class tha would be given treatment in the form of the
application of the Creative Problem Solving learning model assisted by manipulative teaching aids
and class VIII D as a control class that would be given treatment in the form of the application of
conventional learning models. Data collection techniques in the form of tests given after the
treatment. Based on the effectiveness indicators, there are three assessments in this study, namely
the difference in learning outcomes of the experimental class and the control class, a better
comparative test, and the completeness of learning outcomes in the experimental class. The final
data were analyzed using the Independent Sample T-test that there were difference in learning
outcomes of students in the experimental class and the control class. Then for the comparative test
of the experimental class and the control class, the One-Party T-test formula was used by showing
that the experimental class was better than the control class. The learning outcomes of the
experimental class reached an average value of 78 with 25 students achieving individual
completeness and 5 students who did not complete it. So it can be said that the completeness of
student learning in the experimental class classically can be said to be complete because it achieved
completeness of 83%.

Keywords: creative problem solving; learning outcomes; manipulative teaching aids.
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PENDAHULUAN

Pendidikan menjadi salah satu bagian penting dalam perkembangan suatu negara.
Manusia dapat berkembang membentuk karakter yang berkualitas dalam dirinya melalui
pendidikan. Menurut Andriani & Rasto (2019) pendidikan adalah wusaha untuk
meningkatkan potensi dalam diri manusia baik secara intelektual, psikologi, maupun sosial.
Sedangkan, Yantik et al. (2022) juga berpendapat bahwa pendidikan merupakan sebuah
proses dengan menggunakan metode tertentu schingga seseorang akan memperoleh
pengetahuan, pemahaman, dan cara tingkah laku yang tentunya sesuai dengan
kebutuhannya. Sehingga dengan adanya pendidikan dapat memberikan kemudahan bagi
masyarakat dalam menentukan arah dan tujuan hidup serta memudahkan dalam melakukan
suatu pekerjaan.

Salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari dalam setiap jenjang pendidikan
adalah matematika. Hal ini dikarenakan matematika memiliki peranan penting dalam
mendukung perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Lestari et al. (2015)
berpendapat bahwa matematika adalah ilmu tentang logika, mengenai bentuk, susunan,
besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya dalam jumlah
banyak yang terbagi ke dalam tiga bidang yaitu aljabar, analisis, dan geometri. Sedangkan
Sucipto et al. (2022) berpendapat bahwa matematika menjadi sarana untuk melatih siswa
selalu berpikir kritis, inovatif, kreatif, mandiri, dan mampu menyelesaikan masalah. Akan
tetapl permasalah yang sering terjadi dan terus menjadi sorotan dalam pembelajaran
matematika adalah hasil belajar siswa.

Hasil belajar merupakan penilaian pendidikan tentang perkembangan dan kemajuan
siswa berkenaan dengan penguasaan bahan pengajaran yang disajikan kepada siswa serta
nilai-nilai yang terdapat pada kurikulum (Syafi’i et al., 2018). Dakhi (2020) berpendapat
bahwa hasil belajar siswa merupakan prestasi yang dicapai siswa secara akademis melalui
ujian dan tugas, keaktifan bertanya dan menjawab pertanyaan yang mendukung perolehan
hasil belajar tersebut. Menurut Maonde (2012) masalah hasil belajar siswa dalam
pembelajaran matematika merupakan salah satu masalah yang tidak pernah habis
dibicarakan dalam dunia pendidikan, karena hasil belajar siswa merupakan suatu indikator
dari proses pendidikan yang diterapkan pada siswa.

Hasil belajar siswa di Indonesia ternyata masih tergolong rendah. Hal ini didukung
oleh pernyataan dari beberapa penelitian. Salah satunya pada penelitian yang dilakukan oleh
Aman et al. (2015) yang menyatakan bahwa hasil pengamatan membuktikan masih terdapat
5 siswa dari 8 siswa atau sekitar 62,5% siswa mendapatkan nilai dibawah KIKM. Proses
belajar mengajawa dikatakan berhasil apabila hasil pembelajaran yang diperoleh siswa telah
mencapai tingkat KKM dan tingkat penguasaan materi yang diserap siswa mencapai 75-
80% (Suratman et al., 2019). Banyak faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa seperti
penerapan model pembelajaran yang tidak sesuai, motivasi belajar, media pembelajaran
yang digunakan, pembelajaran yang hanya berpusat pada guru sehingga terkesan monoton,
serta kurangnya minat belajar siswa.

Penerapan model pembelajaran Creative Problem Solving dapat menjadi salah satu
solusi agar pembelajaran matematika dapat lebih bermakna bagi siswa serta meningkatkan
minat belajar siswa. Model pembelajaran Creative Problem Solving adalah model pembelajaran
yang berbasis masalah. Menurut Suzana & Rahmawati (2019) bahwa CPS merupakan
variasi dari pembelajaran dengan memecahkan masalah melalui teknik sistematik dalam
mengorganisasikan gagasan kreatif untuk menyelesaikan suatu permasalahan. Selain itu,
Widiatmika et al. (2019) berpendapat bahwa model pembelajaran Creative Problem Solving
adalah suatu model pembelajaran yang lebih menekankan pada keterampilan dalam
menyelesaikan suatu permasalahan yang diikuti dengan penguatan kreativitas.
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Sedangkan menurut Yulistiyarini & Mahmudi (2015) model pembelajaran CPS
adalah salah satu model pemecahan masalah yang menekankan penemuan sebagai alternatif
ide atau gagasan untuk menentukan penyelesaian berupa solusi yang paling efisien dari
suatu permasalahan menggunakan proses berpikir divergen dan konvergen. Pendapat lain
juga dikemukakan oleh Sari et al. (2017) bahwa ada hal yang menarik pada model
pembelajaran ini adalah siswa akan diberikan suatu permasalahan, kemudian siswa
diberikan motivasi untuk memberikan saran (brainstorming) terhadap masalah secara
berkelompok dan membuat kesepakatan bersama mengenai penyelesaian masalah yang
sesuai dengan permasalahan yang diberikan.

Terdapat beberapa langkah-langkah dalam model pembelajaran Creative Problem
Solving yaitu orientasi siswa terhadap masalah, mengungkapkan pendapat, menentukan ide,
evaluasi, dan implementasi. Anggraini et al. (2020) mengemukakan bahwa langkah-langkah
model pembelajaran Creative Problem Solving memiliki enam tahapan yaitu objective finding
(menemukan situasi), fact finding (menemukan fakta), problem finding (menemukan masalah),
idea finding (menemukan ide), solution finding (menemukan solusi), dan acceptance finding
(penerimaan). Selain penerapan model pembelajaran, penggunaan media pembelajaran juga
bisa menjadi solusi untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas hasil belajar siswa serta
proses pembelajaran matematika.

Menurut Wildan et al. (2021) media pembelajaran dapat membantu siswa dalam
memahami materi, memudahkan penafsiran, dan memadatkan informasi. Dari data yang
didapatkan, bahwa penggunaan media pembelajaran di SMP Negeri 1 Bangsri masih perlu
ditingkatkan. Hal ini dikarenakan cara mengajar guru yang berbeda-beda seperti ada guru
yang hanya menggunakan papan tulis sebagai media pengajaran, ada juga guru yang
memanfaatkan teknologi dengan menggunakan proyektor, dan ada guru yang menggunakan
alat peraga seperti pada materi bilangan dengan menggunakan kartu bilangan. Salah satu
media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika adalah alat
peraga manipulatif.

Istiandaru & Istthapsari (2017) mendefinisikan bahwa alat peraga manipulatif
sebagai objek konkret yang didesain untuk mempresentasikan objek matematika yang
bersifat abstrak dan dapat dimanipulasi oleh siswa dalam suatu kegiatan hands on activity.
Sedangkan menurut Yulistiyarini & Mahmudi (2015) bahwa alat peraga manipulatif adalah
objek yang dapat dipegang, alat, atau model yang digunakan untuk menunjukkan
pemahaman lebih dalam, khususnya pada topik-topik matematika. Penggunaan alat peraga
manipulatif ini akan membantu siswa memahami ide abstrak matematika, membuktikan ide
matematika, menyelesaikan masalah matematika, dan membuat pembelajaran matematika
lebih menarik, menantang, serta memotivasi siswa untuk belajar secara aktif.

Penggunaan alat peraga manipulatif dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Asiatul Yulia (2021) bahwa penggunaan alat
peraga manipulatif berpengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMPN 2
Labiupi tahun ajaran 2018/2019 dengn nilai rata-rata hasil belajar siswa mencapai angka
77,79. Sehingga penelitian ini dilakukan oleh penulis untuk mengetahui efektivitas model
pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan alat peraga manipulatif terhadap hasil
belajar siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Bangsti.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif berbentuk postzest-only control design.
Sampel dalam penelitian ini dipilih dengan menggunakan teknik custer random sampling.
Sampel terdiri dari dua kelas yaitu satu kelas eksperimen dan satu kelas kontrol. Pada kelas
eksperimen diberi perlakuan berupa penerapan model pembelajaran Creative Problem Solving
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berbantuan alat peraga manipulatif. Sedangkan pada kelas kontrol diberi perlakuan berupa
penerapan model pembelajaran konvensional. Berikut rancangan penelitian ini:
Tabel 1. Desain Penelitian

Kelas Perlakuan Respon Akhir
Eksperimen  Model Pembelajaran  Creative  Problem — Solving Post-Test
berbantuan Alat Peraga Manipulatif
Kontrol Model Pembelajaran Konvensional Post-Test

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Bangsri yang terletak di Jalan Wijaya
Kusuma 79 Bangsri, Kecamatan Bangsri, Kabupaten Jepara. Penelitian ini dilakukan pada
semester ganjil tahun ajaran 2024/2025.

Sugiyono (2014;117) berpendapat bahwa populasi adalah wilayah generalisasi yang
terdiri atas obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditentukan oleh peneliti untuk dipejari dan kemudian diatarik kesimpulan. Sedangkan
sampel adalah bagian dari populasi yang ingin diteliti. Sesuai dengan pernyataan tersebut,
penelitian ini dilakukan dengan melibatkan siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Bangsri sebagai
populasi dalam penelitian. Adapun sampel yang dibutuhkan dalam penelitian ini sebanyak
dua kelas yaitu kelas VIII C sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII D sebagai kelas
kontrol. Masing-masing kelas terdiri dari jumlah siswa yang sama yaitu 30 siswa. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan tes dan dokumentasi.
Tes terdiri dari empat soal uraian yang akan diberikan setelah adanya perlakuan atau post-fest.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran Creative
Problem Solving berbantuan alat peraga manipulatif terhadap hasil belajar siswa kelas VIII
SMP Negeri 1 Bangsri. Data akhir diperoleh dari nilai hasil post-fest pada materi Persamaan
Garis Lurus yang kemudian dianalisis dengan menggunakan uji normalitas, uji homogenitas,
uji Independent Sample T-test, uji T Satu Pihak, dan uji ketuntasan. Adapun langkah-
langkah analisis data akhir adalah sebagai berikut:
1. Uji Normalitas
Uji Normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang didapatkan
berasal dari populasi berdistribusi normal atau tidak. Perhitungan ini menggunakan
metode uji Liliefors. Dasar pengambilan keputusan yaitu jika L, << L4, dengan taraf
signifikan 0,05 , maka data dinyatakan berdistribusi normal. Sebaliknya jika
L, > L, ps , maka data dinyatakan tidak berdistribusi normal. Hasil perolehan uji
normalitas dapat dilihat sebagai berikut:
Tabel 2. Uji Normalitas

No Kelas N L, L, .ve Keterangan
1 Eksperimen 30 0,1207 0,161 Normal
2 Kontrol 30 0,1557 0,161 Normal

Berdasarkan tabel diatas diambil keputusan bahwa L, < L, ...; , schingga

dapat dikatakan jika data berasal dari populasi berdistribusi normal.
2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data berasal dari varian
yang homogen atau tidak. Uji homogenitas dalam penelitian ini menggunakan uji
Hatley, yaitu dengan membandingkan varian terbesar dengan varian terkecil (Sianturi,
2022). Pengambilan keputusan uji homogentas yaitu jika Fyiryng = Franer dengan taraf
signifikan 0,05 , maka data dinyatakan homogen. Sedangkan sebaliknya, jika
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Fritung = Fraper , maka data dinyatakan tidak homogen. Hasil perolehan uji

homogenitas adalah sebagai berikut:
Tabel 3. Uji Homogenitas

No Kelas Varian Fritung F,ope Keterangan
1 Eksperimen 17,5 1,8 2,9 Homogen
2 Kontrol 9,7 1,8 2,9 Homogen

Berdasarkan tabel diatas diambil keputusan bahwa Fyiryng < Fraper , schingga

dapat dikatakan jika data berasal dari varian yang homogen.
3. Uji Independent Sample T-test

Uji Independent Sample T-test digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya
perbedaan rata-rata dua kelompok sampel yang tidak berhubungan (Sari, 2016). Sampel
yang dimaksud adalah kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pengambilan keputusan
yaitu dengan membandingkan antara fyjeyng dan figp. , dengan df =n— 2, taraf
signifikan 5% atau 0,05. Sehingga t,;p.; dapat dicari pada tabel distribusi t dengan
2% : 2 = 2,5% (uji dua sisi). Jika tpieyng = teguer , maka H diterima atau tidak ada
perbedaan rata-rata hasil belajar siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Sedangkan, jika tpieyng = teaper , maka H, ditolak atau ada perbedaan rata-rata hasil
belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil uji Independent Sample T-test
dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 4. Uji Independent Sample T-test

No Kelas N Rata-rata thitung teaner Keterangan
1 Eksperimen 30 78 9,44 2,04 Ditolak
2 Kontrol 30 43,4 9,44 2,04 Ditolak

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat jika bahwa terdapat perbedaan rata-rata
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Rata-rata kelas eksperimen mencapai nilai
78, sedangkan rata-rata kelas kontrol hanya mencapai nilai 43,4.

4. Uji T Satu Pihak

Uji T Satu Pihak digunakan untuk mengetahui apakah hasil belajar siswa
dengan menggunakan model pembelajaran Creative Problems Solving berbantuan alat
peraga manipulatif lebih baik dari pada hasil belajar siswa dengan menggunakan model
pembelajaran konvensional. Dasar pengambilan keputusan dalam uji t satu pihak yaitu
jika ~tiapa = thirung = tiaper, dimana Liaper = t.:i_lll.‘,,ﬂ,} dan dk = [:1‘11 +n, — 2))

maka H, diterima dengan taraf signifikan 5% atau 0,05. Sehingga t, .5 dapat dicari
pada tabel distribusi t. Sedangkan, jika tniryng = trqper , maka H, ditolak. Berikut
adalah hasil uji t satu pihak:

b

Tabel 5. Uji T Satu Pihak

No Kelas N Rata-rata thitung teabei Keterangan
1 Eksperimen 30 78 9,4 2,0017 Ditolak
2 Kontrol 30 43 4 9.4 2,0017 Ditolak

Berdasarkan tabel diatas dapat diambil keputusan jika fxieyng = Lrqner , maka

H, ditolak. Sehingga dapat disimpulkan jika hasil belajar siswa dengan menggunakan
model pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan alat peraga manipulatif
lebih baik dari pada hasil belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran
konvensional.
5. Uji Ketuntasan
Ketuntasan belajar digunakan untuk mengetahui apakah hasil belajar kelas
eksperimen dapat mencapai ketuntasan belajar secara klasikal dan secara individual.
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Ketuntasan belajar individual dikatakan tuntas apabila hasil belajar siswa melebihi nilai
KKM yang sudah ditentukan oleh sekolah (Totong, 2021). Nilai KKM yang sudah
ditentukan oleh SMP Negeri 1 Bangsri adalah 70. Sedangkan nilai ketuntasan belajar
secara klasikal dikatakan tuntas apabila dalam kelas tersebut terdapat = 75% siswa
yang telah mencapai ketuntasan belajar secara individual. Berikut hasil ketuntasan
belajar siswa kelas eksperimen:

Tabel 6. Ketuntasan Belajar

Kelas N Rata- Jumlah Jumlah Ketuntasan  Keterangan
rata Siswa  Siswa Tidak Klasikal
Tuntas Tuntas
Eksperimen 30 78 25 5 83% Tuntas

Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwa kelas eksperimen dapat mencapai

ketuntasan belajar secara individual dan klasikal.

Dari hasil penelitian diatas dapat diketahui sebagai berikut:
Perbedaan rata-rata hasil belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran
Creative Problem Solving berbantuan alat peraga manipulatif dan model pembelajaran
konvensional.

Berdasarkan hasil analisis data penelitian dengan menggunakan uji independent
sample t-test, menyatakan bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa
dengan menggunakan model pembelajaran Creative Problems Solving berbantuan alat
peraga manipulatif dan rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan model
pembelajaran konvensional. Data didapatkan dari hasil post-test siswa setelah adanya
perlakuan pada masing-masing kelas.

Proses pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran Creative Problems
Solving berbantuan alat peraga manipulatif ini dilakukan dengan membagi siswa dalam
beberapa kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari 5 — 6 siswa. Kemudian
siswa diberikan suatu permasalahan yang akan didiskusikan bersama kelompok
masing-masing schingga dapat saling mengungkapkan pendapat. Guru menyediakan
media pembelajaran berupa alat peraga manipulatif agar membantu siswa dalam
menemukan ide yang akan digunakan untuk menyelesaikan permasalahan. Masing-
masing kelompok kemudian mengevaluasi penyelesaian masalah yang sudah
ditentukan. Setalah adanya evaluasi, siswa dapat menerapkan penyelesaian masalah
yang sudah didapatkan untuk menentukan kesimpulan dari diskusi kelompok. Pada
proses pembelajaran ini, guru hanya sebagai fasilitator.

Sedangkan pada pembelajaran konvensional, pembelajaran ini hanya berpusat
pada guru, sehingga siswa cenderung pasif dan kurangnya minat belajar siswa.
Penerapan model pembelajaran dapat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan model
pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan alat peraga manipulatif lebih besar dari
rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan model pembelajaran konvensional.

Hal ini juga didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Dewi & Putra (2020)
bahwa ”The average score student who take part in learning using the multimedia-assisted Creative
Problem Solving learning model (84,22) while the average score of students who take the conventional
learning (77,03). Based on this, it can be said that the experimental group has higher average score
than the control group. It is due to the treatment in the from multimedia-assisted Creative Problem
Solving model that actively involves students in the classroom’s learning process”. Artinya nilai rata-
rata siswa yang mengikuti pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran
Creative Problem Solving berbantuan multimedia (84,22) sedangkan nilai rata-rata siswa
yang mengikuti pembelajaran konvensional (77,03).
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2. Hasil belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran Creative Problem Solving
berbantuan alat peraga manipulatif dan model pembelajaran konvensional.

Berdasarkan hasil penelitian, data dianalisis dengan menggunakan uji t satu
pihak, menyatakan bahwa hasil belajar siswa dengan menggunakan model
pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan alat peraga manipulatif lebih baik dari
hasil belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran konvensional. Hal ini
disebabkan pada model pembelajaran Creative Problem Solving mempunyai kelebihan
yang tidak dimiliki oleh pembelajaran konvensional. Kelebihan yang dimiliki model
pembelajaran Creative Problem Solving diantara lain adalah memberikan siswa kesempatan
untuk memahami konsep-konsep dengan cara menyelesaikan suatu permasalahan,
siswa dapat lebih aktif dalam proses pembelajaran, dapat mengembangkan kemampuan
siswa.

Sejalan dengan itu, penelitian yang dilakukan oleh Mutiarawati et al. (2019) rata-
rata nilai siswa dengan menggunakan model Creative Problem Solving berbantuan
geogebra sebesar 80,45 dengan banyaknya siswa yang tuntas yaitu 29 siswa dan yang
tidak tuntas sebanyak 4 siswa. Kelas yang menerapkan pembelajaran konvensional
memiliki rata-rata nilai siswa sebesar 62 dengan banyaknya siswa tuntas sebanyak 10
siswa dan 24 siswa untuk yang tidak tuntas. Sehingga bisa dikatakan bahwa rata-rata
nilai siswa yang menggunakan model pembelajaran Creative Problem Solving lebih baik
dari rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional.

3. Ketuntasan hasil belajar siswa dengan menerapkan model pembelajaran Creative Problem
Solving berbantuan alat peraga manipulatif.

Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan dengan menganalisis ketuntasan
belajar siswa kelas eksperimen menyatakan bahwa hasil belajar siswa dengan
menggunakan model pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan alat peraga
manipulatif dapat mencapai ketuntasan belajar secara individual dan klasikal. Hal ini
dapat dilihat pada hasil ketuntasan belajar pada Tabel 6. dimana siswa yang mencapai
nilai ketuntasan individu sebanyak 25 siswa sedangkan yang tidak mencapai nilai
ketuntasan individu sebanyak 5 siswa dengan nilai rata-rata hasil belajar siswa mencapai
nilai 78. Sehingga dari data tersebut didapatkan bahwa ketuntasan belajar siswa secara
klasikal mencapai 83%.

Sependapat dengan penelitian yang dilakukan oleh Suzana & Rahmawati (2019)
bahwa aktivitas siswa dalam pembelajaran dengan model CPS berbantuan mind
mapping berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa dengan besar 0,845. Dimana
kenaikan skor belajar sebesar 1 satuan, maka akan diiringi kenaikan nilai hasil belajar
sebesar  0,845. Selain penggunaan model pembelajaran, penggunaan media
pembelajaran juga bisa berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Salah satu media
pembelajaran yang dapat digunakan adalah alat peraga manipulatif.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Asiatul Yulia (2021)
bahwa penggunaan alat peraga manipulatif berpengaruh terhadap hasil belajar
matematika siswa kelas VIII SMPN 1 Labiupi tahun pelajaran 2018/2019 dengan nilai
rata-rata hasil belajar siswa mencapai angka 77,79.

PENUTUP

Berdasarkan uraian diatas, diperoleh hasil penelitian yaitu didapat perbedaan rata-
rata hasil belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran Crative Problem Solving
berbantuan alat peraga manipulatif dan hasil belajar siswa dengan menggunakan model
pembelajaran konvensional. Terdapat perbedaan signifikan dari rata-rata hasil belajar siswa
dengan menggunakan model pembelajaran Crative Problem Solving berbantuan alat peraga
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manipulatif dan model pembelajaran konvensional. Hasil belajar siswa dengan
menggunakan model menggunakan model pembelajaran Crative Problem Solving berbantuan
alat peraga manipulatif lebih baik dari hasil belajar siswa dengan menggunakan model
pembelajaran konvensional. Rata-rata hasil belajar siswa dengan menggunakan model
pembelajaran Crative Problem Solving berbantuan alat peraga manipulatif dapat mencapai
ketuntasan belajar baik secara individual atau klasikal.

Pembelajaran dapat dikatakan efektif jika dapat mencapai tujuan yang telah
ditentukan. Menurut Wildan et al. (2021) efektivitas merupakan keterkaitan antara tujuan
dan hasil yang dinyatakan, dan menunjukkan derajat kesesuaian antara tujuan yang
dinyatakan dengan hasil yang dicapai. Sedangkan menurut Fathurrahman et al. (2019)
efektivitas pembelajaran dikatakan berhasil jika proses pembelajarannya mencapai sasaran
yang diinginkan, baik dari segi tujuan pembelajaran dan prestasi siswa yang maksimal.
Dalam penelitian ini, efektivitas yang dimaksudkan yaitu dengan tercapainya tujuan
pembelajaran yang diinginkan serta hasil belajar siswa yang maksimal. Dari data yang telah
didapatkan, dapat disimpulkan bahwa model model pembelajaran Crative Problem Solving
berbantuan alat peraga manipulatif efektif digunakan dalam pembelajaran matematika.
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