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ABSTRAK 

 
Di era arusnya informasi dan pesatnya teknologi, Z Generation menuntut para 

guru untuk mengekplorasi cara-cara belajar dengan tren terkini. Beberapa 
karakteristik Z Generation cukup berbeda dibandingkan generasi lainnya, 
misalnya pada pola pikir yang cenderung lebih kritis, lebih kreatif, dan lebih 

terbuka. Anak-anak di generasi ini juga di anggap lebih mandiri dan suka 
tantangan. Dengan karakteristik yang berbeda, system belajar yang dapat 

diterapkan pada anak-anak ini juga menjadi berbeda. Para guru dan tenaga 
pengajar diharapkan siap mengeksplorasi cara-cara belajar dengan tren terkini, 
terbuka pada diskusi, dan jauh dari kesan otoriter. Model pembelajaran yang tepat 

untuk memecahkan masalah tersebut adalah menggunakan model pembelajaran 
berbasis masalah. Melalui model pembelajaran berbasis masalah, siswa terlibat 

secara langsung selama proses pembelajaran, baik mental maupun fisik untuk 
memecahkan suatu permasalahan yang diberikan oleh guru. Pada model 
pembelajaran berbasis masalah juga dapat membelajarkan siswa untuk 

mengembangkan kemandirian dan percaya diri dalam menyelesaikan masalah dan 
pengambilan keputusan dalam konteks kehidupan sehari-hari yang kompleks 

dengan maksud untuk menyusun pengetahuan mereka sendiri. Penelitian ini 
merupakan penelitian eksperimen (experimental). Penelitian eksperimen adalah 
penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap 

yang lain dalam kondisi yang terkendalikan, kondisi yang terkendalikan di 
maksud adalah adanya hasil dari penelitian dikonversikan ke dalam angka-angka, 

untuk analisis yang digunakan adalah dengan menggunakan analisis statistic.  
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa hasil hipotesis penelitian membuktikan Ha 
diterima dan H0 ditolak. Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan hasil 

penelitian dapat disimpulkan terdapat pengaruh Problem Based Leraning (PBL) 
terhadap penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif siswa pada materi 

pembelajaran fisika khususnya materi GLB, dengan nilai rata-rata kelas 
eksperimen pada soal post test sebelum sebesar 52,35 dan pada soal Post test 
sesudah sebesar 80,6 dan nilai rata-rata yang didapatkan pada kelas kontrol pada 

soal Pre test sebelum sebesar 50,6 dan pre test sesudah sebesar 77,67. Dan nilai 
thitung sebesar 2,77 

 
Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Masalah Terhadap Penguasaan Konsep dan 
Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan pada dasarnya adalah syarat wajib untuk dapat melakukan 

pengembangan dari sumber daya manusia yang mampu mewujudkan masa depan 

yang lebih baik dari sekarang. Manusia yang dapat mengembangkan dirinya serta 

bangsa dan negaranya dapat dibentuk melalui proses pendidikan yang baik, 

sehingga sangat perlu untuk melakukan peningkatan dari mutu pendidikan yang 

ada pada saat ini. Untuk melakukan peningkatan dari mutu pendidikan ada 

beberapa cara yang dapat dilakukan yaitu peningkatan mutu dari lingkungan 

pengajar, pengembangan kurikulum, dan yang tidak kalah penting adalah 

perbaikan sarana dan prasarana yang akan menunjang proses pembelajaran. Dari 

semua faktor atau cara-cara yang digunakan dalam meningkatkan mutu 

pendidikan yang menjadi subjek dan harus berperan aktif adalah siswa, sehingga 

diperlukan peran guru atau tenaga pengajar untuk dapat meningkatkan interaksi 

yang bersifat aktif diantara guru dan siswa, hal tersebut dipandang akan dapat 

mencapai tujuan pembelajaran yang sudah ditetapkan. 

Di era pesatnya arus informasi serta pesatnya perkembangan teknologi, 

membuat para tenaga pendidik atau guru harus mampu mencari cara-cara belajar 

yang baru yang sejalan dengan perkembangan teknologi yang sedang dihadapi Z 

Generation. Z Generation memiliki karakteristik yang berbeda dengan generasi-

generasi sbelumnya, Z Generation ini memiliki pada pola pikir yang cenderung 

lebih terbuka, lebih kritis dan lebih kreatif, tidak hanya itu Z Generation juga 
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memiliki karakter yang suka terhadap tantangan dan mereka dianggap lebih 

mandiri oleh generasi sebelumnya. Dengan karakteristik berbeda yang dimiliki 

oleh Z Generation membuat mereka harus mendapatkan metode pembelajaran 

yang berbeda pula. Tenaga pengajar dan para guru harus mampu membuat atau 

menemukan metode-metode belajar baru yang sesuai dengan perekembangan 

jaman yang di hadapi oleh Z Generation, yang diantaranya para guru harus dapat 

membuat metode belajar yang terbuka pada sistem diskusi dan yang terpenting 

adalah tidak bersifat otoriter dalam proses belajar mengajarnya. 

Model pembelajaran berbasis masalah adalah metode pembelajaran yang 

dapat digunakan untuk menyelesaikan atau memecahkan masalah yang sudah 

penulis paparkan diatas. Model pembelajaran berbasis masalah ini akan 

melibatkan siswa secara langsung di dalam proses pembelajaran, keterlibatan 

siswa secara fisik maupun mental di dalam memecahkan suatu permaslahan yang 

diberikan oleh guru di saat proses belajar mengajar. Dengan menggunkan model 

pembelajaran bebasis masalah ini juga akan mampu mengembangkan rasa percaya 

diri dan kemandirian siswa di dalam menyelesaikan suatu maslah dan siswa 

mampu untuk dapat mengambil keputusan dalam konteks kehidupan yang 

dijalninya sehari-hari dengan tujuan untuk meningkatkan pengetahuan siswa itu 

sendiri. 

Problem Lased Learning (PBL), adalah salah satu dari model 

pembelajaran yang menuntut siswa untuk melakukan aktivitas yang berkaitan 

dengan mental, sehingga siswa akan dapat memahami suatu konsep pembelajaran 

melalui masalah dan situasi yang diberikan oleh guru di awal pembelajaran. 
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Tujuan dari pembelajaran berbasis masalah yang diberikan oleh guru adalah untuk 

melatih siswa menyelesaikan permasalahan yang diberikan dengan menggunakan 

pendekatan yang berbasis pemecahan masalah. Siswono (2009) menyebutkan jika 

kemampuan berpikir kreatif memiliki hubungan dengan proses pemecahan 

masalah yang akan digunakan, hal ini disebabkan karena berpikir kreatif adalah 

suatu proses yang digunakan untuk mendatangkan ide-ide baru yang akan 

digabungkan dengan ide-ide sebelumnya guna mencari solusi dalam memecahkan 

masalah yang dihadapi. 

Pemerintah dan para praktisi pendidikan sudah melakukan berbagai usaha 

untuk membuat hasil belajar siswa dapat meningkat. Usaha-usaha yang dilakukan 

oleh pemerintah antara lain melakukan perubahan pada kurikulum, memperbaiki 

sarana dan prasarana yang digunkan oleh guru dan siswa, melakukan penataan 

terhadap guru, penggunaan model, metode, pendekatan dalam mengajar dan 

pelaksanaan penelitian terkait pendidikan. Uhasa-usaha yang dilakukan oleh 

pemerintah tersebut bertujuan untuk meningkatkan kualitas dari guru dan siswa 

sehingga akan berimbas pada meningkatnya hasil belajar yang diperoleh oleh 

siswa (Turnip, 2007).  

Dalam penelitian ini langkah yang dilakukan yaitu melakukan observasi, 

dimana peneliti terlebih dahulu melakukan kegiatan observasi sebelum peneliti 

melakukan penelitian. Tujuan dari melakukan observasi ini adalah untuk 

melakukan peninjauan tempat penelitian terkait dengan kesediaan sekolah untuk 

dapat dijadikan sebagai tempat untuk melakukan penelitian, setelah itu 

menentukan populasi siswa kelas X SMA, menggunakan uji homogenitas pada 
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siswa kelas X SMA dengan menggunakan nilai hasil ujian pada materi GLB. 

Sehingga pembelajaran berbasis masalah (Problem Based Learning) tepat 

digunakan pada materi GLB, yang dimana kopetensi dasar pada materi ini 

terdapat (1) Menyajikan data dan grafik hasil percobaan untuk menyelidiki sifat 

gerak benda yang bergerak lurus dengan kecepatan konstan dan gerak lurus 

dengan kecepatan konstan. (2) menganasis besaran-besaran fisis pada gerak lurus 

dengan kecepatan konstan dan gerak lurus dengan kecepatan konstan. (3) 

menyajikan hasil pengukuran besaran fisis dengan menggunakan peralatan dan 

teknik yang tepat untuk penyelidikan ilmiah.  

Kompetensi utama yang terdapat di dalam materi yang diberikan adalah 

menganalisis pengetahuan factual, memahami, menerapkan, prosedur, konseptual 

berdasarkan rasa ingin tahu siswa tentang ilmu pengetahuan teknologi, budaya, 

seni dan humaniora dengan wawasan kebagsaan, keanusiaan, kenegaraan dan 

peradaban terkait dengan kejadian dan fenomena, serta menerapkan pengetahuan 

prosedur pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan minat dan bakat yang 

dimiliki oleh siswa sehingga mereka mampu untuk dapat memecahkan masalah 

yang ada. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan 

masalah yang diajukan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Apakah terdapat pengaruh pembelajaran berbasis masalah terhadap 

penguasaan konsep siswa SMAN 1 LABUAPI pada materi GLB. 
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2. Apakah terdapat pengaruh pembelajaran berbasis masalah terhadap 

keterampilan berpikir kreatif siswa SMAN 1 LABUAPI pada materi GLB. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah yang telah dipaparkan dapat dirumuskan 

tujuan penelitian ini adalah Untuk mengetahui pengaruh pembelajaran berbasis 

masalah terhadap penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif siswa 

SMAN 1 LABUAPI pada materi GLB. 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan keilmuan 

dan pembaca mengenai Pengusaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif 

pada materi GLB. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi siswa dapat memotivasi pembelajaran Fisika khususnya materi 

GLB. 

b. Bagi guru dapat menerapkan penguasaan konsep dan keterampilan 

c. Bagi sekolah dengan adanya pengaruh pembelajaran terhadap 

penguasaan konsep dapat menambah kualitas belajar sekolah. 

d. Bagi peneliti dapat menjadikan ini bekal mengajar sebagai calon 

pendidik. 

1.5 Batasan Operasional 

Menghindari luasnya ruang lingkup penelitian, maka peneliti memberikan 

batasan masalah untuk penelitian ini yaitu: 
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1. Kelas X  

2. Materi pokok yang diambil dalam penelitian ini adalah GLB 

(mengacu pada Kurikulum 2013) pada KD 3.4, yaitu menganalisis 

interaksi gaya serta hubungan antara gaya, massa, dan gerakan benda pada 

gerak lurus. 

3. Penguasaan konsep dan keterampilan yang diteliti yakni terdiri dari gaya, 

percepatan, massa dan berat. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Penelitian Yang Relavan 

 Pada penelitian yang telah dilakukan oleh Endah Juniarti (2014) 

penelitian yang dilakukan terkait dengan penerapan model pembelajaran 

problem based learning (PBL), metode PBL digunakan untuk dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah mata pelajaran fisika, dari 

hasil penelitian yang dilakukan diperoleh bahwa penerapan model PBL ini 

mampu meningkatkan kemampuan siswa untuk dapat memecahkan masalah 

fisika yang diberikan. Penelitian ini dilakukan dalam tiga siklus, tujuannya 

yaitu untuk dapat mengetahui peningkatan kemampuan dari siswa untuk dapat 

memecahkan masalah-masalah fisika yang diberikan. Dari hasil penelitian 

yang sudah dilakukan diperoleh hasil kemampuan pemecahan masalah dari 

peserta didik pada siklus I diperoleh hasil rata-rata 60,82%, pada siklus II 

70,02%, dan pada siklus III diperoleh hasil rata-rata 77,66%. Dari hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan model PBL dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dari siswa. 

  Penelitian yang dilakukan oleh Leonardo Baskoro Pandu (2016) 

yang berjudul “Penerapan Model Problem Based Learning untuk 

meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa pada pembelajaran fisika”. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa menggunakan model Problem Based 

Leearning dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar. 
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  Cut Parasamya, dkk. 2017. Penelitian yang dilakukan terkait 

dnegan upaya untuk dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan 

melakukan penerapan Pembelajaran Berbasis Masalah. Hasil yang didapatkan 

pada penelitian tersebut adalah terjadinya peningkatan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran fisika. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil penelitian yang 

dilakukan menunjukkan bahwa penelitian dengan menggunakan tindakan 

kelas yang telah dilaksanakan selama 3 siklus memiliki hasil yang meningkat 

dari setiap siklusnya. Tidak hanya siswa saja yang menjadi indikator penilaian 

namun juga guru masuk ke dalam indikator penilaian, adapun indikator yang 

dinilai yaitu kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran. Dimana hal 

tersebut akan dapat memotivasi siswa untuk terus meningkatkan kualitas 

belajarnya serta terlibat aktif dalam pembelajaran. 

  Siti Marwiyah, Kamid, dan Ritina (2015) dalam jurnalnya yang 

berjudul “Pengembangan instrument Penilaian keterampilan Berpikir Kreatif 

pada mata pelajaran IPA Terpadu Materi atom, ION, dan Molekul SMP Islam 

Al Falah”. Hasil penelitian memberikan informasi bahwa soal tes yang 

biasanya dipakai di sekolah-sekolah hanya meliputi tugas-tugas yang harus 

dicari satu jawaban benar, kemampuan berpikir keatif tidak terukur secara 

signifikan. 

  Ike Festiana (2014), dkk dalam jurnalnya yang berjudul 

“Pengembangan Modul Fisika Berbasis Masalah pada Materi Listrik Dinamis 

untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa SMA”. Hasil 

penelitian memberikan informasi bahwa peserta didik kurang diberikan 
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kesempatan untuk mengembangkan keterampilan berpikir sehingga 

keterampilan berpikir sehingga keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

cenderung rendah. 

  Redza Dwi Putra, Yudi Rinanto, Sri Dwiastuti dan Irwan Irfa’I 

(2016), dalam jurnalnya yang berjudul “Peningkatan Keterampilan Berpikir 

Kreatif Siswa melalui Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing pada Siswa 

Kelas XI MIA 1 SMA Negeri Colomadu Karanganyar Tahu Pelajaran 

2015/2016”. Hasil penelitian memberikan informasi bahwa proses 

pembelajaran masih kurang memperhatikan kemampuan berpikir kreatif 

dengan persentase pesera didik yang mengemukakan pendapat selama proses 

pembelajaran adalah 0%. 

 Berdasarkan penjelasan di atas, perlu dilakukan perancangan pembelajaran 

berbasis masalah yang menuntut siwa untuk terlibat lebih aktif dalam kegiatan 

pembelajaran serta menguasai konsep dan membimbing siswa untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kreatif dalam menyelesaikan masalah. 

2.2 Kajian Pustaka 

2.2.1 Pembelajaran Berbasis Masalah  

Pembelajaran berbasis masalah merupakan istilah yang diambil 

dari bahasa inggris problem based learning. Dimana model pembelajaran 

berbasis masalah ini sudah ada sejak zaman Jhon Dewey. Menurut Jhon 

Dewey, pembelajaran berbasis masalah merupakan suatu interaksi respon 

dengan stimulus, dimana interaksi tersebut terjadi secara dua arah yaitu 

antara lingkungan dan proses belajar (Trianto, 2009:19). Menurut arends, 
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pembelajaran berbasis masalah merupakan suatu pembelajaran yang 

menggunakan pendekatan berbasis masalah di dalam proses belajar 

mengajarnya, dimana siswa mengerjakan permasalahan yang auntetik 

dengan tujuan untuk menambah pengetahuan siswa sehingga mampu 

mencari solusi dari maslah yang ada. Hasil akhirnya nanti juga akan 

mampu meningktakan keterampilan berpikir, mengembangkan 

kemandirian dan rasa percaya diri dari siswa itu sendiri (Trianto, 2009:92). 

Sintaks di dalam suatu pembelajaran berisi langkah-langkah yang 

praktis, dimana langkah-langkah ini harus dilakukan oleh guru dan siswa 

di dalam suatu kegiatan pembelajaran yang berlangsung. Pada 

pembelajaran berbasis masalah ini terdiri dari 5 (lima) langkah-langkah 

utama, dimana langkah-langkah tersebut akan dimulai oleh guru yang akan 

memperkenalkan suatu maslah kepada siswa kemudian diakhiri dengan 

penyajian dan analisis dari hasil kerja yang sudah dilakukan oleh siswa. 

Dapun kelima langkah tersebut dijelaskan pada Tabel 1.1 berikut ini 

(Arends, 2008:57). 

Tabel 1.1 Sintaks Pembelajaran Berbasis Masalah 

Fase Tingkah Laku Guru 

Fase 1: 

Memberioreantasi 

tentang permasalahannya 

kepada siswa 

Guru membahas tujuan pembelajaran, 

mendeskripsikan berbagai kebutuhan logistic 

penting, dan memotivasi siswa untuk terlibat 

dalam kegiatan mengatasi masalah. 

Fase 2: 

Mengorganisasikan 

siswa untuk meneliti. 

Guru membantu siswa mendefinisikan dan 

mengorganisasikan tugas-tugas belajar yang 

terkait dengan permasalahannya. 
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Fase 3: 

Membantu invetigasi 

mandiri dan kelompok. 

Guru mendorong siswa untuk mendapatkan 

informasi yang tepat, melaksanakan 

eksperimen dan mecari penjelasan dan solusi. 

Fase 4: 

Mengembangkan dan 

mempersentasikan 

artefak dan exhibit 

Guru membantu siswa dalam merencanakan 

dan menyiapkan artefak-arteak yang tepat 

seperti laporan, rekaman video, dan model-

model, dan membantu mereka untuk 

menyampaikannya kepada orang lain. 

Fase 5: 

Menganalisis dan 

mengevaluasi proses 

mengatasi masalah 

Membantu siswa untuk melakukan refleksi 

terhadap invesigasi dan proses-proses yang 

mereka gunakan. 

 

 

2.2.2 Penguasaan Konsep 

Konsep menurut Rosser dan Ratna Wilis Dahar (2006;63) adalah 

suatu abtraksi yang mewakili suatu kelas obyek, kejadian, kegiatan, atau 

hubungan yang mempunyai atribut yang sama. Senada dengan pemaparan 

yang disampaikan oleh Segala (2005;71) “konsep adalah buah pemikiran 

seseorang atau kelompok orang yang dinyatakan dalam definisi sehingga 

melahirkan produk pengetahuan meliputi prinsip, hukum, dan teori”. Konsep 

dapat diperoleh dari peristiwa, fakta, pengalaman yang didapat memalui 

generalisasi dan berfikir secara absrtak. Konsep akan dapat mengalami suatu 

perubahan jika terdapat pengetahuan atau fakta baru yang diperoleh. 

Konsep adalah salah satu pengetahuan awal yang harus dimiliki oleh 

siswa, hal tersebut dikarenakan untuk dapat merumuskan prinsip-prinsip 
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keilmuan harus berdasarkan pada konsep. Menurut Dahar (1998;96) “konsep 

adalah suatu abstraksi yang memiliki suatu kelas objek-objek, hubungan-

hubungan, kejadian-kejadian, kegiatan-kegiatan yang mempunyai atribut 

yang sama”. Setiap konsep memiliki hubungan antara yang satu dengan yang 

lainnya dan tidak akan berdiri sendiri, sehingga siswa di tuntut untuk mampu 

memahami hubungan antara satu konsep dengan konsep yang lainnya, 

sehingga wawasan yang dimiliki oleh siswa akan terus berkembang dan siswa 

juga akan mampu berpikir secara kritis dalam menyikapi masalah yang ada. 

Penguasaan konsep merupakan suatu kemampuan yang dimiliki oleh 

siswa untuk dapat memahami konsep-konsep yang didapatkan pada saat prose 

belajar mengajar. Penguasaan konsep dapat didefinisikan sebagai suatu 

kemampuan yang dimiliki oleh  siswa untuk mampu memahami makna 

pelajaran secara ilmiah maupun secara penerapannya di dalam kehidupan 

yang dijalani oleh siswa sehari-harinya (Dahar,2003;4).  

Sedangkan definisi penguasaan konsep yang lebih konprehensif 

dikemukakan oleh Bloom (dalam Rustaman et al., 2005) yaitu kemampuan 

menangkap pengertian-pengetian seperti mampu mengungkapkan suatu 

materi yang disajikan ke dalam bentuk yang lebih dipahami, mampu 

memberikan interpretasi dan mampu mengaplikasikannya. Lebih lanjut, 

penguasaan konsep adalah kemampuan siswa yang bukan hanya sekedar 

memahami, tetapi juga dapat menerapkan konsep yang diberikan dalam 

memecahkan suatu permasalahan, bahkan untuk memahami konsep yang 

baru. 
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Dalam upaya untuk mengoptimalisasi pemahaman siswa terkait 

dengan konsep maka siswa harus berani mengungkapkan pendapatnya 

tentang materi yang disampaikan oleh guru ataupun temannya. Terdapat tujuh 

ciri terkait dengan pemahaman konsep, adapun ketujuh ciri tersebut adalah:  

1. Menyatakan ulang sebuah konsep 

2. Mengklasifikasi obyek-obyek menurut sifat-sifat tertentuatau sesuai 

dengan konsepnya 

3. Memberi contoh dan non contoh dari konsep 

4. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis 

5. Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konse 

6. Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi 

tertentu 

7. Mengaplikasi konsep atau algoritma pemecahan masalah 

Dari beberpa pendapat yang sudah penulis paparkan diatas dapat 

penulis simpulkan bahwa penguasaan konsep merupakan suatu kemampuan 

yang dimiliki oleh siswa didalam memahami makna suatu pembelajaran yang 

diperolehnya di dalam kelas saat proses belajar mengajar berlangsung.  

Di dalam penguasaan konsep terdapat indikator yang 

mempengaruhinya, menurut Sumaya (2004;43) indikator tersebut yaitu jika 

orang tersebut benar-benar mampu memahami konsep dari apa yang 

dipelajarinya, sehingga orang tersebut akan mampu menjelaskan dengan 

menggunakan kata-kata sendiri sesuai dengan pengetahuan yang dimilkinya, 

tetapi tidak mengubah makna yang ada didalamnya. 
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2.2.3 Keterampilan Berpikir Kreatif 

Keterampilan berpikir kreatif merupakan aspek penting bagi siswa 

agar dapat memecahkan suatu masalah (Salih, 2010) dan menemukan ide 

untuk menyelesaikan masalah tersebut (Okpara, 2007). Keterampilan berpikir 

kreatif dapat melatih siswa untuk mengebangkan banyak ide dan argument, 

mengajukan pertanyaan, mengakui kebenaran argument, bahkan membuat 

siswa mampu bersifat terbuka dan responsive terhadap perspektif yang 

berbeda-beda (Forrester,dkk.2008). 

Keterampilan berpikir kreatif merupakan bagian dari proses 

pembelajaran untuk membantu siswa menjadi pembelajar sukses, individu 

yang percaya diri serta menjadi warga Negara yang bertanggung jawab 

sehingga penting dikembangkan pada berbagai mata pelajaran untuk 

membantu siswa agar mampu mengembangkan kreativitasnya serta kreatif 

dalam memecahkan masalah (Cachia et al, 2010). Kreativitas merupakan 

keterampilan yang sangat penting untuk memecahkan masalah dan 

memunculkan ide-ide baru (Zenobia, 2012; Arvyati, 2015), menghasilkan 

ide-ide baru dengan menggabungkan, mengubah atau menambah ide yang 

ada (Anwar et al, 2012), menggunakan berbagai ide, memperbaiki, 

menganalisis dan mengevaluasi ide-ide dalam rangka meningkatkan dan 

memaksimalkan upaya kreatif (Piirto, 2011). 

Secara singkat keterampilan berpikir kreatif dapat dikatakan sebagai 

pola berpikir yang didasarkan pada suatu cara yang mendorong kita untuk 

menghasilkan produk yang kraetif. Masih banyak definisi yang berkaitan 
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dengan kreativitas, namun pada intinya ada persamaan antara definisi-definisi 

tersebut, yaitu kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan seseorang 

untuk melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa gagasan maupun karya nyata 

yang relatif berbeda dengan yang telah ada sebelumnya. Sesuatu yang baru 

disini tidak harus berupa hasil atau ciptaan yang benar-benar baru walaupun 

hasil akhirnya mungkin akan tampak sebagai sesuatu yang baru, tetapi dapat 

berupa hasil penggabungan dua atau lebih konsep-konsep yang sudah ada.  

Istilah kreativitas terkadang tidak dibedakan dengan istilah berpikir 

kreatif. Menurut Munandar (2004:37) menyatakan bahwa berpikir kreatif 

disebut juga berpikir divergen atau kebalikan dari berpikir konvergen. 

Berpikir divergen yaitu berpikir untuk memberikan macam-macam 

kemungkinan jawaban benar ataupun cara terhadap suatu masalah berdasarkan 

informasi yang diberikan. 

Keterampilan berpikir kreatif adalah keterampilan kognif untuk 

memunculkan dan mengembangkan gagasan baru, ide baru sebagai 

pengembanagan dari ide yang telah lahir sebelumnya sebelumnya dan 

keterampilan untuk memecahkan masalah secara divergen (dari berbagai sudut 

pandang). Dalam penelitian iniketerampilan berpikir kreatif yang diukur 

mencangkup empat aspek (William dalam Munandar, 1987: 88-91) yaitu: (1) 

fluency (berpikir lancar), (2) flexibility (berpikir luwes), (3) originality 

(orisinalitas berpikir), (4) elaboration (penguraian). Untuk mengukur 

keterampilan berpikir kreatif ini digunakan tes uraian untuk memperoleh data 

keterampilan berpikir kreatif sebelum dan sesudah pembelajaran. Secara 
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keseluruhan, aspek dan indikator keterampilan berpikir kreatif yang diukur 

dalam penelitian ini ditunjukkan pada tabel 1.2. 

Tabel 1.2 Aspek Keterampilan Berpikir Kreatif (KBK) yang 

Diteliti 

Aspek 

KBK 

Indikator Keterampilan Berpikir Kreatif 

Fluency a. Menjaawab dengan sejumlah jawaban jika ada pertanyaan; 

b. Lancar mengungkapkan gagasan-gagasannya; 

c. Dapat dengan cepat melihat kesalahan dan kelemahan dari 

suatu objek atau situasi. 

Flexibility a. Meberikan bermacam-macam penafsiran terhadap suatu 

gambar, cerita, atau Masalah; 

b. Jika diberi suatu masalah biasanya memikirkan bermacam 

cara yang berbeda untuk menyelesaikan; 

c. Menggolongkan hal-hal menurut pembagian (kategori) 

yang berbeda. 

Originality a. Setelah membaca atau mendengar gagasan-gagasan, 

bekerja untuk menyelesaikan yang baru 

Elaboration a. Mencari arti yang lebih mendalam terhadap jawaban atau 

pemecahan masalah dengan melakukan langkah-langkah 

yang terperinci 

b. Mengembangkan atau memperkaya gagasan-gagasan 

orang lain; 

c. Mencoba/menguji detail-detail untuk melihat arah yang 

akan ditempuh; 
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1.2.4 Materi Gerak Lurus Beraturan (GLB) 

1. KD dan KI Pembelajaran GLB 

GLB adalah gerak lurus pada lintasan lurus dengan kecepatan 

tetap. pada materi GLB, yang dimana kopetensi dasar pada materi ini 

terdapat (1) Menyajikan data dan grafik hasil percobaan untuk 

menyelidiki sifat gerak benda yang bergerak lurus dengan kecepatan 

konstan dan gerak lurus dengan kecepatan konstan. (2) menganasis 

besaran-besaran fisis pada gerak lurus dengan kecepatan konstan dan 

gerak lurus dengan kecepatan konstan. (3) menyajikan hasil 

pengukuran besaran fisis dengan menggunakan peralatan dan teknik 

yan g tepat untuk penyelidikan ilmiah. Dan adapun kompetensi inti 

pada materi yaitu memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan 

factual, konseptual, prosedur berdasarkan rasa ingin tahunya tentang 

ilmu pengetahuan. Teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 

wawasan keanusiaan, kebagsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 

penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan 

prosedur pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan 

minatnya untuk memecahkan masalah.  

2. Gerak  

a. Pengertian Gerak  

Suatu benda dikatakan bergerak jika benda itu mengalami 

perubahan kedudukan terhadap titik tertentu sebagai acuan. Jadi, gerak 

adalah perubahan posisi atau kedudukan terhadap titik acuan tertentu. 
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Gerak juga dapat dikatakan sebagai perubahan kedudukan suatu benda 

dalam selang waktu tertentu. Untuk lebih memahami mengenai titik 

acuan perhatikan gambar ilustrasi berikut ini. 

 

Gambar 2.1 Titik Acuan 

 Pada suatu hari sodik berangkat dari rumah menuju ke pasar untuk 

membeli buah-buahan. Jika ditinjau gambar ilustrasi diatas, terdapat 

dua titik acuan yaitu rumah sebagai titik acuan 1 dan pasar sebagai titik 

acuan 2. Jika menggunakan rumah sebagai titik acuan, maka sodik 

dikatakan bergerak menjauh dari titik acuan sedangkan jika 

menganggap pasar sebagai titik acuan maka sodik dikatakan bergerak 

mendekati titik acuan. 

 Berbeda halnya dengan peristiwa berikut, orang berlari dari mesin 

lari fitness, maka yang bermain komputer dan lain sebagainya. Apakah 

mereka mengalami perubahan posisi atau kedudukan dalam selang 

waktu tertentu? Kegiatan tersebut tidak mengalami perubahan posisi 

atau kedudukan karena kerangka acuannya diam. Penempatan 

kerangka acuan dalam peninjauan gerak merupakan hal yang sangat 

penting, mengingat gerak dan diam itu mengandung pengertian yang 

relatif. 
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b. Posisi atau Kedudukan 

Posisi merupakan besaran vector yang menyatakan kedudukan 

suatu benda terhadap titik acuan. Kedudukan tersebut dinyatakan 

dalam besar dan arah. 

 

Gambar 2.2 Ilustrasi posisi dan kedudukan 

Pada gambar di atas. Jika titik A sebagai sebagai acuan maka 

Posisi C = -6 meter dari A jika titik A sebagai acuan maka posisi B = 4 

meter dari A sebuah benda dikatakan bergerak jika posisinya telah 

berubah terhadap titik acuan. 

c. Jarak dan Perpindahan 

Jarak dan perpindahan mempunyai pengertian yang berbeda. 

Misalkan kira berjalan ke barat sejauh 4 km dari rumahnya, kemudian 

3 km ke timur. Berarti kita sudah berjalan menempuh jarak 7 km dari 

rumahnya, sedangkan perpindahannya sejauh 1 km. 

d. Kecepatan dan Kelajuan 

Istilah kecepatan dan kelajuan dikenal dalam perubahan gerak. 

Kecepatan termaksud besaran vector, sedangkan kelajuan merupakan 

besaran skalar. Besaran vector memperhitungkan arah gerak, 

sedangkan besaran scalar hanya memiliki besar tanpa 

memperhitungkan arah gerak benda. Kecepatan merupakan 

perpindahan yang ditempuh tiap satuan waktu, sedangkan kelajuan 
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didefinisiakn sebagai jarak yang ditempuh tiap satuan waktu. Secara 

matematis dapat ditulis sebagai berikut: 

           
            (     )

             (     )
   (1) 

 

          
      (     )

             (     )
    (2) 

 

Kecepatan rata-rata dan kelajuan rata-rata 

Kecepatan rata-rata v didefinisikan sebagai perpindahan yang 

ditempuh terhadap waktu. Jika suatu benda bergerak sepanjang 

sumbu-x dan posisinya dinyatakan dengan koordinat-x, secara 

matematis persamaan kecepatan rata-rata dapat ditulis sebagai berikut: 

   
  

  
    (3) 

 Keterangan: 

v   = kecepatan rata-rata (m/s) 

   = x akhir = perpindahan 

    = perubahan waktu (s) 

Kelajuan rata-rata merupakan jarak yang ditempuh tiap satuan 

waktu. Secara matematis dapat dituliskan sebagai berikut: 

  
 

 
    (4) 

Keterangan: 

v  = kecepatan rata-rata (m/s) 

s   = jarak tempuh (meter) 

t   = waktu tempuh (s) 
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kecepatan sesaat 

kecepatan sesaat merupakan kecepatan beda pada saat 

tertentu. Kecepatan inilah yang ditunjukkan pada jarum 

speedometer. Kecepatan sesaat pada waktu tertentu adalah 

kecepatan rata-rata selama selang waktu yang sangat kecil 

mendekati nol. Kecepatan sesaat dinyatakan oleh persamaan: 

    
  

      
      (5) 

   
  

  
   

Kecepatan sesaat merupakan turunan posisi terhadap waktu 

e. Percepatan 

Percepatan merupakan besaran vector sehingga nilainya bias positif 

atau negatif. Percepatan positif artinya bahwa arah percepatan searah 

dengan arah perpindahan benda, dengan kata lain gerakannya akan 

dipercepat. Sedangkan percepatan yang bernilai negative artinya 

bahwa gerakan benda sedang diperlambat. Besarnya percepatan 

dinamakan sebagai perlajuan. Perlajuan merupakan besaran scalar. 

Percepatan adalah perubahan kecepatan dan atau arah dalam selang 

waktu tertentu. Percepatan merupakan besaran vector. Percepatan 

berharga positif jika kecepatan suatu benda bertambah dalam selang 

waktu tertentu. Percepatan berharga negatif jika kecepatan suatu benda 

berkurang dalam selang waktu tertentu. 
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Percepatan rata-rata 

 Tiap benda yang mengalami perubahan kecepatan , baik besarnya 

saja aau arahnya saja atau kedua-duanya, akan mengalami percepatan. 

Percepatan rata-rata (a) adalah hasil bagi antara perubahan percepatan 

(  ) dengan selang waktu yang digunakan selama perubahan 

percepatan tersebut (  ). Secara matematis dapat ditulis sebagai 

berikut. 

 ̅   
  

  
 
     

      
  (6) 

Keterangan: 

 ̅  = percepatan rata-rata (    ) 

  = perubahan kecepatan (m/s) 

   = selang waktu (s) 

   = kecepatan awal (m/s) 

   = kecepatan akhir (m/s) 

    = waktu awal (s) 

    = waktu akhir (s) 

Percepatan juga termaksuk besaran vector, tetapi untuk 

gerak satu dimensi kita hanya perlu menggunakan tanda positif (+) 

atau negative (-) menunjukkan arah relative terhadap system koordinat 

yang dipakai.  

Percepatan Sesaat 

Percepatan sesaat adalah perubahan kecepatan dalam waktu 

yang sangat singkat. Seperti halnya menghitung kecepatan sesaat, 
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untuk menghitungpecepatan sesaat, kita perlu mengukur perubahan 

kecepatan dalam selang waktu yang sangat singkat (mendekati nol). 

Secara matematis dapat ditulis sebagai berikut. 

 ̅   
  

  
 dengan    sangat kecil  (7) 

 

Percepatan sesaat dapat didefinisikan sebagai percepatan rata-rata 

pada limit    yang menjadi sangat kecil, mendekati nol. Percepatan 

sesaat (a) untuk satu dimensi dapat dituliskan sebagai berikut: 

 ̅          
  

  
  (8) 

Dalam hal ini    menyatakan perubahan yang sangat kecil pada 

kecepatan selama selang waktu    yang sangat pendek. Perhatikan 

dengan teliti bahwa kecepatan menunjukkan seberapa cepat posisi 

berubah sementara seberapa cepat kecepatan berubah disebut sebagai 

percepatan. 

3. Gerak Lurus 

a. Pengertian Gerak Lurus 

Pernahkah kamu memperhatikan kereta api yang bergerak diatas 

relnya? Apakah lintasannya berbelok-belok? Bahwasannya lintasan 

kereta api adalah garis lurus, karena kereta api bergerak pada lintasan 

yang lurus, maka kereta api mengalami gerak lurus, jika masinis 

kereta api menjalankan kereta api dengan lajuan yang sama, kereta api 

akan menempuh jarak yang sama. 
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Gambar 2.3 Lintasan kereta api 

Benda yang bergerak dengan kecepatan tetap dikatakan melakukan 

gerak lurus beraturan, jadi syarat benda bergerak lurus beraturan 

apabila gerak benda menempuh lintasan lurus dan kelajuan benda 

tidak berubah. 

b. Gerak Lurus Beraturan (GLB) 

Gerak Lurus Beraturan adalah gerak suatu benda pada lintasan 

yang lurus dimana pada setiap selang waktu yang yang sama, benda 

tersebut menempuh jarak yang sama (gerak suatu benda pada lintasan 

yang lurus dengan kelajuan tetap). 

Pada gerak lurus beraturan, benda menempuh jarak yang sama 

dengan selang waktu yang sama pula. Sebagai contoh, mobil yang 

melaju menempuh jarak dua meter dalam waktu 1 detik, maka 1 detik 

berikutnya menempuh jarak dua meter lagi, begitu seterusnya. Dengan 

kata lain, perbandingan jarak dengan selang waktu selalu konstan atau 

kecepatannya konstan. Perhatikan gambar berikut ini. 
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Gambar 2.4 Gravik v-t untuk GLB 

Gravik v-t menunjukkan hubungan antara kecepatan (v) dan waktu 

tempuh (t) suatu benda yang bergerak lurus. Berdasarkan gravik 

tersebut coba tentukan berapa besar kecepatan benda pada saat t = 0 s, 

t=1 s, t=2 s? 

Kita dapat ketahui bahwa pada gambar 2 diatas kecepatan benda 

sama dari waktu ke waktu yaitu 5 m/s. 

Semua benda yang beegerak lurus beraturan akan memiliki gravik 

v-t, sekarang hitung jarak yang ditempuh oleh benda dengan cara 

menghitung daerah dibawah kurva bila diketahui gravik (v-t). 

 

Gambar 2.5 Menentukan jarak dengan menghitung luas dibawah 

kurva 

 

Jarak yang ditempuh = luas daerah yang diarsir pada gravik v – t. 
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Cara menghitung jarak pada GLB, tentu saja satuan gerak satuan 

panjang, bukan satuab luas, bedasarkan pada gambar diatas, jarak 

yang ditempuh benda = 20 m. cara lain menghitung jarak tempuh 

adalah menggunakan persamaan GLB, telah anda ketahui bahwa 

kecepatan pada GLB dirumuskan: 

Dimana hubungan jarak terhadap waktu adalah sebagai berikut: 

 Jarak = kelajuan. waktu 

           (9) 

 Jika benda memiliki jarak tertentu terhadap acuan, maka: 

              (10) 

 Dengan    = kedudukan benda pada t = 0 (kedudukan awal) 

Dari gambar diatas dimana v = 5 m/s, sedangkan t = 4 s, sehingga 

jarak yang ditempuh:  

       

     = 5 m/s. 4 s = 20 m 

  Persamaan GLB, berlaku bila gerak benda memenuhi 

grafik seperti pada gambar diatas, pada gambar tersebut terlihat 

bahwa pada saat t = 0 s, maka v = 0. Artinya, pada mulanya benda 

diam, baru kemudian bergerak dengan kecepatan 5 m/s. padahal 

dapat saja terjadi bahwa pada saat awal kita amati benda sudah 

dalam keadaan bergerak, sehingga benda telah memiliki kecepatan 

awal   . Untruk keadaan ini, maka GLB sedikit mengalami 

perubahan. Persamaan benda yang sudah bergerak sejak awal 
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pengamatan dengan    menyatakan posisi awal benda dalam 

satuan meter. Selain grafik v-t di atas, pada gerak lurus terdapat 

juga grafik s-t, yaitu grafik yang menyatakan hubungan antara 

jarak tempuk (s) dan waktu tempuh (t). 

2.3 Kerangka Berpikir 

 Model Kurikulum 2013 menekankan pada aspek penyeimbangan 

pada kemampuan kognitif dan efektif, perbaikan sumber belajar berbasis 

kegiatan, penggunaan pendekatansaintifik dalam kegiatanpembelajaran 

dan pengintegrasian kemampuan kognitif, efektif, dan psikomotor dalam 

penilaian. Keempat aspek tersebut dapat terlaksana apabila model 

pembelajaran yang diterapkan sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. 

Model pembelajaran fisika yang selama ini diterapkan masih 

menggunakan model pembelajaran langsung sehingga belum mendukung 

pencapaian empat aspek di atas. Selain itu, perangkat pembelajaran yang 

mengacu pada kurikulum 2013 sangat diperlukan untuk mendukung 

pencapaian keempat aspek diatas dan kompetensi yang diinginkan. 

Problem Based Learning merupakan salah satu solusi yang dapat 

digunakan untuk mengatasi masalah di atas. 

Pembelajaran Problem Based Learning menggunakan pendekatan 

saintifik yang dapat memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 

dapat mengidentifikasi suatu permasalahan nyata berdasarkan konsep-

konsep ilmu pengetahuan yang ada sehingga dapat mengasah kemampuan 

berpikir kreatif. Selain itu, kegiatan pembelajaran secara berkelompok 
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yang diterapkan dapat mengasah sikap kerjasama peserta didik. Penerapan 

pembelajaran melalui pengembangan perangkat pembelajarn yang 

mendukung dinilai tepat untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah dan sikap kerjasama. 

Oleh sebab itu, penelitian ini berupaya mengembangkan perangkat 

pembelajaran Problem Based Learning pada materi GLB. Bagan alur 

kerangka berpikir dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



29 
 

 
 

 

 

Permasalahan  Seharusnya 
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Solusi  Berupa 

 

 

 

 

Gambar 2.11 Bagan Kerangka Berpikir  Penelitian 

 

 

SMAN 1 Labuapi Menggunakan Kurikulum 2013 

Kurikulum 2013 belum 

diterapkan dalam proses 

pembelajaran 

Model pembelajaran 

langsung yang diterapkan 

menyebabkan pendekatan 

ilmiah secara berkelompok 

tidak dilakukan 

Perangkat pembelajaran 

yang mendukung belum 

tersedia 

Akibatnya kemampuan 

pemecahan masalah dan 

sikap kerjasama belum 

terasah 

Pengintegrasian aspek 

kognitif, efektif, dan 

psikomotor 

Metode pembelajaran 

dengan pendekatan 

saintifik yaitu Problem 

Based Learning 

Perangkat pembelajaran 

mendukung pendekatan 

saintifik 

Perangkat pembelajaran Problem Based Learning 

mengasah kemampuan pemecahan masalah dan sikap 

kerjasama 
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2.4 Hipotesis 

Hipotesis adalah suatu keadaan atau peristiwa yang diharapkan dan 

menyangkut hubungan variabel-variabel penelitian (Setyosari, 2015). 

Hipotesis pada penelitian ini adalah: 

Ha: Terdapat pengaruh pembelajaran berbasis masalah terhadap 

penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif siswa. 

Ho: tidak terdapat pengaruh pembelajaran berbasis masalah terhadap 

penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif siswa. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Rancangan Penelitian 

   Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen (experimental). 

Penelitian eksperimen adalah penelitian yang digunakan untuk mencari 

pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang 

terkendalikan, kondisi yang terkendalikan di maksud adalah adanya hasil 

dari penelitian dikonversikan ke dalam angka-angka, untuk analisis yang 

digunakan adalah dengan menggunakan analisis statistic (Sugiyono, 

2011:72). 

   Sedangkan desain penelitian yang digunakan adalah Matching 

Pretest-post-test Control Group Desaign, dari namanya saja sudah 

menunjukkan isi yang terkandung di dalamnya, yaitu jenis-jenis 

eksperimen yang dianggap baik karena sudah memenuhi persyaratan yaitu 

kelompok lain yang tidak dikenai eksperimen dan ikut mendapatkan 

pengamatan (Suharsimi, 2002:78). 

   Eksperimental design adalah (experimental) merupakan salah satu 

bentuk dari bentuk penelitian eksperimental, karena dalam design ini 

peneliti dapat mengontrol semua variable luar yang mempengaruhi 

jalannya eksperimen. Dengan demikian validitas internal (kualitas 

pelaksanaan rancangan penelitian) dapat menjadi tinggi. Ciri utama dari 

True eksperimental adalah sampel yang digunakan untuk eksperimen 

maupun sebagai kelompok control diambil secara random dari populasi 
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tertentu. Jadi cirinya adalah adanya kelompok control dan sampel yang 

dipilih secara random (Sugiyono, 2011: 75-76). Desain penelitian 

merupakan rencana struktuk penelitian yang disusun sedemikian rupa, 

sehingga akan dapat memberi jawaban terhadap pertanyaan, penelitian, 

pengontrol dan mengendalikan varian. 

   Dalam Matching pretest dan Post-test Control Group Design 

terdapat dua kelas yang terpilih secara langsung, kemudian diberi Pre test 

untuk mengetahui keadaan awal, adakah perbedaan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol (Sugiyono, 2009: 113). Kelas eksperimen 

diberi perlakuan dengan menggunakan pembelajaran kooperatif teknik 

Numbered Head Together (NHT), sedangkan kelas kontrol tetap 

menggunakan metode ceramah. Setelah selesai perlakuan kedua kelas 

diberi Post test. 

   Tes hasil belajar ranah kognitif siswa digunakan dua kali pada 

penelitian ini. Tes pertama bertujuan untuk mengetahui kemampuan 

kognitif kedua kelompok. Kemampuan awal kognitif ini dibutuhkan untuk 

dapat digunakan pada kelas pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

   Tes kedua bertujuan untuk mengukur prestasi atau hasil belajar 

siswa pada ranah kognitif. Rancangan eksperimen dalam penelitian ini 

ditunjukkan dalam tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Desain Matching Pretest-Postest Control Group Design 

Kelompok  Pre test Perlakuan (X) Post test 

KE          

KK          
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Keterangan: 

 KE: Kelompok Eksperimen 

 KK: Kelompok Kontrol 

     : Pemberi pre-test untuk kelompok eksperimen 

     : Pemberi post-test untuk kelompok eksperimen 

     : Pemberi pre-test untuk kelompok kontrol 

     : Pemberi post-test untuk kelompok kontrol 

   : Pembelajaran Teknik NHT 

   : Pembelajaran Ceramah 

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 

 Penelitian ini dilakukan pada tahun ajaran 2021/2022, mulai 

Oktober hingga Desember 2021 dari penetapan judul penelitian hingga 

ujian. Untuk pengambilan data penelitian akan dilakukan pada bulan mei 

sampai juni 2022. Tempat peneliitian di SMAN 1 LABUAPI. 

3.3 Ruang Lingkup Penelitian 

 Penelitian yang akan dilakukan ini merupakan penelitian dalam 

kelas yang dimana siswa kelas X akan memperoleh pengalaman secara 

langsung dan menemukan permasalahan yang ada disekitarnya. 
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3.4 Populasi dan Sampel 

3.4.1 Populasi  

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. 

Berdasarkan dari penjelasan diatas dapat diketahui bahwa populasi 

merupakan keseluruhan dari obyek yang menjadi sasaran penelitian. 

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X SMA. 

2.4.2 Sampel  

Sampel adalah sebagian dari jumlah karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut. Penelitian ini, sampel yang digunakan adalah 

teknik purposive sampling. Teknik ini merupakan teknik penentuan 

sampel dengan pertimbangan tertentu. Peneliti memiliki pertimbangan-

pertimbang tertentu dalam penganbilan dan penentuan sampelnya untuk 

tujuan tertentu. Terdapat dua kelas X pada SMAN 1 LABUAPI dan untuk 

pengambilan sampel akan  digunakan kedua kelas sekaligus yaitu siswa 

kelas XA berjumlah 20 orang dan XB berjumlah 20 orang. Maka 

penelitian ini, sampel yang diambil adalah 40 peserta  didik dari kelas XA 

dan XB.  

3.5 Variabel Penelitian 

 Menurut Sugiyono (2013) variabel penelitian salah satu atribut atau 

sifat atau nilai dari orang, objek atau kegiatan yang mempunyai variasi 

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan ditarik 
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kesimpulannya. penelitian ini melibatkan variabel bebas, variabel terikat, 

variabel kontrol. Pengertian ketiga variabel tersebut menurut Tuekman 

dalam (Setyosari, 2015) adalah sebagai berikut. 

1. Variabel Bebas 

Variabel bebas adalah variabel yang dapat menyebabkan atau 

mempengaruhi, yaitu faktor-faktor yang diukur, dimanipulasi, atau 

dipilih oleh peneliti untuk menentukan hubungan antara fenomena 

yang diamati. Variabel bebas pada penelitian ini adalah Pembelajaran 

berbasis masalah. 

2. Variabel Terikat 

Variabel terikat adalah faktor-faktor yang diobservasi dan diukur 

untuk menentukan adanya pengaruh variabel bebas. Variabel terikat 

pada penelitian ini adalah Penguasaan konsep dan keterampilan 

berpikir kreatif siswa. 

3.6 Metode Pengumpulan Data 

 Data penelitian yang berupa penguasaan konsep dan keterampilan 

berpikir kreatif ini digunakan menggunakan tes penguasaan konsep dan 

keterampilan berpikir kreatif siswa yang berupa soal essay berjumlah 10 

nomor. Tes tersebut diberikan kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

sebelum (pre-test) dan sesudah (pot-test) diberikan perlakukan. Data yang 

bersifat kuantitatif diperoleh dari pre-test (tes awal) dan pot-test (tes 

akhir). 
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3.7 Instrumen Penelitian 

 Instrumen penelitian adalah alata atau fasilitas yang digunakan 

oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah 

dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap dan sistematis 

sehingga lebih mudah diolah (Arikunto, 2010:203). Prosedur validasi 

instrument penelitian adalah dengan mengkonsultasikan dengan pakar atau 

ahli dibidangnya, salah satunya adalah dosen pembimbing. 

Urutan langkah dalam penyusunan perangkat tes: 

1. Membuat kisi-kisi dan angket 

2. Menulis petunjuk dalam menjawab pertanyaan pada angket 

3. Menyebarkan angket 

4. Menganalisis hasil dari penyebaran angket 

Instrument yang digunakan dalam penelitian  ini yaitu instrumen 

tes berupa serentetan pertanyaan atau latihan dalam bentuk soal essay yang 

digunakan untuk mengukur tingkat penguasaan konsep dan berpikir kreatif 

siswa. Pada penguasaan konsep dan berpikir kreatif siswa, instrumen yang 

digunakan berupa tes. Tes ini terdiri dari indicator penguasaan konsep 

antara lain: pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, evaluasi dan 

kreasi. Serta terdapat 4 indikator berpikir kreatif yaitu: berpikir lancar 

(Fluency), berpikir luwes (Flexibility), berpikir asli (Originality), dan 

berpikir memperinci (Elaboration). 

Kisi-kisi instrumen penelitian untuk mengukur penguasaan konsep 

dan berpikir kreatif siswa, merupakan acuan dalam membuat soal 
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instrument yang dibuat berdasarkan indicator mengenai penguasaan 

konsep dan berpikir kreatif siswa. Tes disini adalah berupa soal-soal essay. 

 

3.8 Metode Analisis Data 

3.8.1 Analisis Uji Coba Instrumen 

Analisis instrumen digunakan untuk mengetahui kualitas instrumen 

yang akan digunakan dalam penelitian. Uji coba instrumen dilakukan 

untuk mengetahui apakah instrumen yang akan digunakan telah memenuhi 

syarat dan layak digunakan sebagai pengumpulan data. Instrumen yang 

baik harus memenuhi dua persyaratan penting yaitu valid dan reliabel. 

Dari hasil uji coba tersebut maka dapat diketahui validitas, tingkat 

kesukaran dan daya pembedanya. Uji coba instrumen akan divalidasi oleh 

pakar dan uji coba lapangan akan dilakukan kepada peserta didik. 

a. Validitas Butir Soal 

Validitas adalah kualitas yang menunjukkan hubungan antara 

sesuatu pengukuran atau diagnosa dengan arti atau tujuan kriterian belajar 

atau tingkah laku. adapun uji validasi dalam penelitian ini dilakukan 

dengan menggunakan rumus kolerasi product moment sebagai berikut: 

     
 ∑   (∑ )

 * ∑   (∑ ) +* ∑    (∑ ) +
  ( 11 ) 

Keterangan: 

     = Koefisien Korelasi antara variabel X dan variabel Y 

 X   = Skor tiap butir soal 

 Y   = Skor total tiap butir soal 
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 N   =Jumlah soal 

 Jika nilai rhitung >rtabel maka butir soal dikatakan valid, dan jika nilai 

rhitung <rtabel maka butir soal dikatakan tidak valid. 

b. Reliabilitas Tes 

Reliabilitas menunjukkan pada level konsistensi internl dari alat ukur 

sepanjang waktu. Suatu instrumen penelitian disebut reliabel apabila 

instrumen tersebut konsisten dalam memberikan penilaianh atas apa yang 

diukur. Dari beberapa pendapat pakar diatas, reabilitas dapat diartikan 

sebagai tingkat kemantapan hasil dari dua pengukuran hal yang sama. 

Untuk reabilitas soal angket menggunakan rumus Alpha Cronbach: 

(Arikontu, 2010:216) 

       (
 

   
)(  

∑  
 

  
 )    (12) 

Dengan: 

    = koefisien reabilitas instrument 

   = banyak soal valid 

  
   = jumlah variansi skor tiap butir soal ke-i, i=1,2,…,n 

  
  = variansi skor total 

 Sedangkan untuk menghitung varians item digunakan rumus: 

     
  

∑  
  

(∑  )
 

 

 
   (13) 

Keterangan: 

   = skor tiap butir soal 

  = banyak sampel 

Untuk menghitung   
  menggunakan rumus sebagai berikut: 

     
  

 ∑   
(∑ ) 

 

 
   (14) 

Hasil perhitungan     diinterpretasikan dengan rtabel product moment 

dengan taraf signifikasi 5%, jika            maka soal tersebut 
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reliabel.krarifikasi koefisien reabilitas sebagai berikut: (Somantri dan 

Muhidin, 2006:48) 

 Kriteria kofisien korelasi yang digunakan untuk reliabilitas tes 

merujuk pada tabel 3.3. 

Tabel 3.2 Kriteria Reabilitas Tes 

Koefisien Korelasi 

Reabilitas 

Kriteria 
 

0,80 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 – 0,80 Tinggi 

0,40 – 0,60 Sedang 

0,20 – 0,40 Rendah 

0,10 – 0,20 Sangat Rendah 

 

c. Tingkat Kesukaran 

Tingkat kesukaran soal adalah pengukuran beberapa besar derajat 

kesukaran suatu soal. Jika suatu soal memiliki tingkat kesukaran 

seimbang, maka dapat dikatakan bahwa soal tersebut baik. Suatu soal tes 

hendaknya tidak tidak terlalu sukar dan tidak pula terlalu mudah. Untuk 

menghitung tingkat kesukaran soal dengan rumus berikut: 

        
 ̅

   
   (15) 

  Keterangan: 

  TK : tingkat kesukaran 

 ̅  : rerata skor (Mean) 

  SMI : Skor maksimum ideal 

Tabel 3.3 Kriteria Tingkat Kesukaran 

Tingkat kesukaran Kategori soal 

              Sukar  
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             Sedang 

             Mudah 

 

d. Daya Pembeda 

Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan 

antara peserta didik yang berkemampuan tinggi dan peserta didik yang 

berkemampuan rendah. Daya pembeda butir soal instrument dalam 

penelitian ini dihitung dengan menggunakan rumus: 

       
∑  ∑ 

 
   (16) 

Keterangan: 

DP = daya pembeda 

∑  = jumlah peserta tes kelompok atas 

∑  = jumlah peserta tes kelompok bawah 

  = jumlah peserta tes (27%) 

 Klarifikasi interpretasi yang digunakan untuk menentukan daya pembeda 

adalah: (Suherman, 1990:160-161) 

Tabel 3.4 Kriteria Dayaa Beda Item Soal 

No Skor Kriteria 
1 0,00 Sangat jelek 
2 0,00 – 0,20 Jelek 
3 0,20 – 0,40 Cukup 
4 0,410 – 0,70 Baik 
5 0,710– 1,00 Baik Sekali 

 

3.8.2 Analisis Hasil Penelitian 

  Setelah selesai mengumpulkan data, peneliti akan menganalisis 

data tersebutt deengan menggunakan statistik uji-t, gunanya untuk menguji 

penolakan atau penerimaan hipotesis nol dengan syarat bahwa sampel yang 

digunakan harus homogen dan berdistribusi normal. 
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  Tahap penganalisaan data merupakan tahap yang paling penting 

dalam suatu penelitian, karena pada tahap inilah penenliti dapat 

merumuskan hasil-hasil penelitiannya. Setelah data diproses, selanjutnya 

data ditabulasikan kedalam data frekuensi, kemudian diolah dengan 

menggunakan langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Uji Normalitas 

Setelah data diperoleh dari hasil penelitian selanjutnya dilakukan 

perhitungan uji normalitas. Penggunaan statistik parametris 

mensyarakatkan bahwa data setiap variabel yang akan dianalisis harus 

berdistribusi normal. Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah 

data yang di ambil dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. 

Sebelum dilakukannya uji hipotesis maka terlebih dahulu dilakukan  uji 

Normalitas data. Uji normalitas dapat dilakukan dengan berbagai teknik 

salah satunya dengan menggunakan statistik chi-kuadrat (Riduwan, 2013). 

    ∑
(     )

 

  

 
      ( 17) 

 Keterangan: 

   = Statistik Chi-Kuadrat 

    = Frekuensi Pengamatan 

    = Frekuensi yang diharrapkan 

   = Banyak data 

Jika nilai X2
hitung<nilai X2

tabel, maka H0 diterima ; Ha ditolak. Jika nilai 

X2
hitung>nilai X2

tabel, maka H0 ditolak ; Ha diterima. 
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b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas adalah variasi dari pre-test dan post-test baik 

kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. Uji homogenitas ini 

menggunakan uji Harley. Uji Harley merupakan uji homogenitas variasi 

yang sangat sederhana, cukup dengan membandingkan variasi terbesar 

dengan yang kecil (Agus Irianto, 2012). 

   
                

                
   (18) 

   

   
  
 

  
     (19) 

Keterangan: 

   
  = varians dari nilai kelas interval 

  
  = varians dari kelas kelompok 

Penguji hipotesis uji homogenitas adalah terima    jika         < 

       dan tolak    jika         <        .    menyatakan variasi 

homogen. 

c. Uji Regresi 

Untuk menguji pengaruh, digunakan persamaan regresi, analisis 

regresi digunakan untuk memprediksi seberapa jauh perubahan nilai 

variabel dependen, bila nilai independen dimanipulasi atau diubah-ubah 

atau dinaik turunkan. Regresi sederhana didasarkan pada hubungan 

fungsional ataupun kausal variabel independen dengan satu variabel 

independen persamaan umum regresi sederhana (Agus Irianto, 2012). 
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Analisis regresi sederhana betujuan untuk mengetahui pengaruh 

dari suatu variable terhadap variable lainnya. Analisis regresi juga 

digunakan untuk memahami variabel-variabel bebas mana saja yang dapat 

berhubungan dengan variable terikat, serta untuk mengetahui bentuk 

hubungan tersebut. Tujuan analisis regresi untuk mendapatkan pola 

hubungan secara matematis dari variabel X dan variabel Y, dan untuk 

mengetahui perubahan variabel X terhadap variabel Y, serta untuk 

memprediksi variabel Y jika nilai variabel X diketahui. Prinsip dasar pada 

persamaan regresi sederhana adalah bahwa antara variabel dependen (Y) 

dengan variabel independen (X) harus memiliki sifat hubungan sebab 

akibat. 

Analisis regresi linear sederhana adalah hubungan secara linear 

antara satu variabel independen (X) dengan variabel dependen (Y). 

analisis regresi sederhana dapat digunakan untuk mengetahui arah dari 

hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat, apakah memiliki 

hubungan yang positif atau negative serta untuk memprediksi nilai dari 

variabel terikat apabila nilai variabel bebas mengalami kenaikan ataupun 

penurunan. 

 

Y = a + bX   (20) 

 Keterangan: 

 Y = Subyek dalam variabel dependen yang diprediksi 

 a  = Harga Y ketika X = 0 (harga konstan) 
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b = Angka arah atau koefisien regresi yang menunjukkan angka 

peningkatan ataupun penurunan variabel dependen yang 

didasarkan pada perubahan variabel independen. Bila (+) 

arah garis naik, dan (-) arah garis turun 

 X = subyek pada variabel independen yang mempunyai nilai 

tertentu. 

Selain itu harga a dan b dapat dicari engan rumus berikut: 

   
(∑  )(∑   ) (∑   )(∑    )

  ∑    
  (∑  )

   (21) 

 

   
  ∑      (∑   )(∑  )

  ∑    
  (∑   )

   ( 22 ) 

 

d. Uji Hipotesis 

 Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah hipotesis yang 

diajukan dalam penelitian ini diterima atau ditolak. Pengujian hipotesis 

dilakukan dengan tekhnik uji statistic yang cocok dengan distribusi data 

yang diperoleh. Pengujian hipotesis dilakukan dengan membandingkan 

nilai rata-rata kemampuan akhir (posttest) sisw antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Proses pengujian hipotesis akan menggunakan uji t. 

Bila sampel berkorelasi/berpasangan, misalnya membandingkan sebelum 

dan sesudah treatment atau perlakuan , atau membandingkan kelompok 

control dengan kelompok eksperimen, maka digunakan t-test sampel 

related (Sugiyono, 2017). 
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 Hasil pengujian hipotesis ini menggunakan uji t. yang dimana uji t 

adalah salah satu uji statistik yang digunakan untuk mengetahui ada atau 

tidaknya peningkatan signifikan antara dua variabel yaitu penguasaan 

konsep pada pembelajaran dan keterampilan berpikir kreatif siswa. 

Rumus sampel berpasangan/related: 

       
 ̅   ̅ 

√
  
 

  
 
  
 

  
   (

  

√  
)(

  

√  
)

   (23) 

Keterangan:           

    ̅   nilai rata-rata kelas kontrol 

    ̅   nilai rata-rata kelas eksperimen 

     
   variasi sampel kelas kontrol 

     
   variasi sampel kelas eksperimen 

       jumlah responden kelas control 

                                 

Setelah         diperoleh, maka selanjutnya         dibandingkan dengan        

dengan kriteria pengujian untuk daerah penerimaan dan penolakan hipotesis 

adalah Tolak   , dan Terima   , jika thitung >ttabel, terima H0 dan tolak Ha, jika 

thitung<ttabel 

 

 

 

 

 

 


