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Abstract

This study aims to describe the effect of students’ learning activities through Creative Problem Solving (CPS)
learning based on the Wayground media on students’ mathematical problem-solving abilities. This study is
based on the low level of mathematical problem-solving ability, which is caused by students’ learning activities
not being optimally facilitated. This study uses a quantitative approach with a non-experimental correlational
design. The research subjects consisted of 32 ninth-grade students. The research instruments used were student
learning activity questionnaires and mathematics problem-solving ability tests. The data were analyzed using
a simple linear regression test. The results of the study showed that student learning activities had a significant
effect on mathematics problem-solving ability. Based on the t-test analysis, student learning activities through
CPS learning based on Wayground media were proven to have a significant effect on mathematics problem-
solving ability. The average posttest score of students was 83.2031, which falls into the high category, while
the results of the questionnaire indicated that students' learning activities were in the active category. These
findings suggest that CPS learning based on Wayground media can improve mathematical problem-solving
skills because it is able to create interactive learning and encourage active student engagement.

Keywords: creative problem solving; Wayground; student learning activities; mathematical problem solving
abilities.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengaruh aktivitas belajar siswa melalui pembelajaran
Creative Problem Solving (CPS) berbasis media Wayground terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematika. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya kemampuan pemecahan masalah
matematika yang disebabkan oleh aktivitas belajar siswa yang belum terfasilitasi secara optimal. Penelitian
ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain non-eksperimental korelasional. Subjek penelitian
terdiri dari 32 siswa kelas IX pada salah satu sekolah menengah pertama di Kabupaten Kudus. Instrumen
penelitian yang digunakan berupa angket aktivitas belajar siswa dan tes kemampuan pemecahan masalah
matematika. Data dianalisis menggunakan uji regresi linier sederhana. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa aktivitas belajar siswa berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematika. Berdasarkan hasil analisis uji t, diperoleh aktivitas belajar siswa melalui pembelajaran CPS
berbasis media Wayground terbukti berpengaruh signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematika. Rata-rata nilai posttest siswa sebesar 83,2031 yang termasuk dalam kategori tinggi, sedangkan
hasil angket menunjukkan bahwa aktivitas belajar siswa berada pada kategori aktif. Temuan ini
menunjukkan bahwa pembelajaran CPS berbasis media Wayground dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika karena mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif dan mendorong
keterlibatan aktif siswa.

Kata Kunci: creative problem solving; Wayground; aktivitas belajar siswa; kemampuan pemecahan masalah
matematika.

Griya Journal of Mathematics Education and Application Volume 6 Nomor 1, Maret 2026 | 489


https://mathjournal.unram.ac.id/index.php/Griya/index

Pengaruh Aktivitas Belajar Siswa

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam membentuk sumber daya manusia yang
unggul dan berdaya saing di abad ke-21 (Kemendikbud, 2022). Tantangan global
menuntut peserta didik memiliki keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan
komunikatif sebagai kompetensi utama abad ke-21 (Safitriana et al., 2025).
Pengembangan keterampilan tersebut perlu diarahkan melalui pembelajaran yang
menekankan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills) agar
siswa mampu menyelesaikan permasalahan kompleks secara rasional dan reflektif
(Rosadi et al., 2025).

Pembelajaran matematika tidak hanya berfokus pada pencapaian hasil belajar, tetapi
juga pada proses pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif (Ulya et al., 2025).
Guru memiliki peran penting sebagai fasilitator yang mampu menciptakan pembelajaran
interaktif melalui pemanfaatan media pembelajaran digital (Subadre, 2024).
Pembelajaran yang mengaitkan konsep matematika dengan konteks kehidupan nyata
terbukti dapat meningkatkan keaktifan serta pemahaman konsep siswa (Agustini &
Fitriani, 2021).

Namun demikian, kemampuan literasi matematika siswa Indonesia masih tergolong
rendah, khususnya dalam menyelesaikan soal kontekstual yang menuntut penalaran
tingkat tinggi (OECD, 2023). Kondisi ini menunjukkan bahwa aktivitas belajar siswa
belum sepenuhnya terfasilitasi secara optimal dalam proses pembelajaran di kelas
(Syarif et al., 2025). Rendahnya capaian tersebut berdampak pada kesulitan siswa dalam
memahami konsep dan menerapkannya dalam pemecahan masalah matematika
(Candrama et al., 2023).

Aktivitas belajar siswa yang rendah berpengaruh terhadap lemahnya keterlibatan
kognitif dalam pembelajaran matematika (Cahyadi et al., 2023). Pembelajaran yang
masih berpusat pada guru menyebabkan siswa kurang aktif dalam bertanya, berdiskusi,
serta mengemukakan ide penyelesaian masalah (Suriani et al., 2023). Oleh karena itu,
diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan aktivitas belajar sekaligus
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa (Sofnidar et al., 2024).

Salah satu model pembelajaran yang dinilai mampu meningkatkan aktivitas belajar
siswa adalah Creative Problem Solving (CPS) (Chen & Chang, 2024). Model CPS
mendorong siswa untuk berpikir kreatif melalui tahapan memahami masalah,
menghasilkan berbagai alternatif ide, memilih solusi, dan mengevaluasi hasil pemecahan
masalah, yang menekankan pada proses pengembangan berbagai ide kreatif sebelum
menentukan solusi, sehingga berbeda dengan problem solving skills yang lebih berfokus
pada kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah secara sistematis berdasarkan
langkah-langkah pemecahan masalah (Afriani et al., 2025). Penerapan CPS sejalan
dengan upaya peningkatan literasi dan kemampuan pemecahan masalah matematika
siswa (Sumliyah et al., 2025).
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Agar penerapan CPS berjalan lebih optimal, diperlukan dukungan media pembelajaran
berbasis teknologi (Sari et al., 2024). Media Wayground sebagai media pembelajaran
interaktif berbasis permainan digital mampu meningkatkan motivasi serta keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran matematika (Astuti et al., 2022). Selain itu,
penggunaan media pembelajaran digital terbukti mendukung pembelajaran yang lebih
aktif dan bermakna dalam konteks Kurikulum Merdeka (Rizky et al., 2025). Hal ini
sangat relevan diterapkan pada materi geometri seperti bangun ruang sisi lengkung, di
mana siswa sering mengalami kesulitan karena lemahnya kemampuan visualisasi dan
penalaran spasial (Nasruloh & Basir, 2025).

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengkaji pengaruh
aktivitas belajar siswa pada pembelajaran CPS berbasis media Wayground terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa SMP. Penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan pembelajaran matematika yang
inovatif dan berorientasi pada peningkatan kualitas proses serta hasil belajar
matematika siswa (Subhaktiyasa, 2024).

2. METODE PELAKSANAAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan desain non-
eksperimental korelasional, yaitu penelitian yang bertujuan untuk mengetahui
hubungan atau pengaruh antara dua variabel tanpa memberikan perlakuan pembanding
pada kelompok lain (Sugiyono, 2022). Populasi pada penelitian ini sebanyak 216 siswa
kelas IX SMP NU Al Ma’ruf Kudus yang tersebar ke dalam 7 kelas. Sampel penelitian
berjumlah 32 siswa yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yaitu
pemilihan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu yang sesuai dengan tujuan
penelitian (Sugiyono, 2022). Jumlah sampel tersebut dianggap memadai karena
penelitian kuantitatif dapat menggunakan sampel lebih dari 30 responden untuk analisis
statistik dasar (Sugiyono, 2022).

Penelitian ini hanya menggunakan satu kelas sebagai kelas penelitian tanpa kelas
kontrol karena penelitian berfokus pada hubungan atau pengaruh antara aktivitas
belajar siswa dan kemampuan pemecahan masalah matematika melalui penerapan
pembelajaran CPS berbasis media Wayground, sehingga desain penelitian yang
digunakan bersifat korelasional dan tidak memerlukan kelompok pembanding. Materi
yang digunakan dalam penelitian ini adalah bangun ruang sisi lengkung yang meliputi
tabung, kerucut, dan bola.

Prosedur penelitian dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu tahap persiapan yang
meliputi penyusunan perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian, tahap
pelaksanaan pembelajaran menggunakan model CPS berbasis media Wayground, serta
tahap akhir berupa pengumpulan data melalui angket aktivitas belajar siswa dan tes
kemampuan pemecahan masalah matematika (posttest). Prosedur penelitian ini
mengikuti tahapan penelitian kuantitatif yang meliputi tahap perencanaan,
pelaksanaan, dan analisis data untuk memperoleh kesimpulan penelitian (Sugiyono,
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2022). Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket aktivitas belajar
siswa dan soal tes kemampuan pemecahan masalah matematika (posttest). Instrumen
yang disusun telah divalidasi oleh para ahli dan dinyatakan valid serta layak digunakan
untuk pengumpulan data. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah teknik statistik parametrik. Instrumen angket dinyatakan reliabel dengan nilai
0,953, sedangkan instrumen tes memiliki nilai reliabilitas sebesar 0,654.

Analisis statistik parametrik digunakan untuk menguji hipotesis penelitian, namun
sebelumnya dilakukan terlebih dahulu uji prasyarat analisis. Pengujian persyaratan
analisis data yang digunakan terdiri dari: (1) Uji normalitas menggunakan uji Shapiro-
Wilk yang menunjukkan data berdistribusi normal karena nilai signifikansi variabel
aktivitas belajar (0,157) dan kemampuan pemecahan masalah (0,052) lebih besar dari
0,05. (2) Uji linearitas yang menunjukkan adanya hubungan linear antara variabel bebas
dan terikat. Sedangkan pengujian hipotesis yang digunakan yaitu analisis regresi linier
sederhana dengan taraf signifikan 5%. Karena penelitian ini bertujuan untuk mengukur
pengaruh, maka digunakan uji t (parsial) dan koefisien determinasi (R?) untuk melihat
kontribusi variabel aktivitas belajar terhadap kemampuan pemecahan masalah. Rumus
regresi yang digunakan mengacu pada Sugiyono (2022), yaitu:

Y=a + bX
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil

Sebelum dilakukan analisis pengaruh, terlebih dahulu dilakukan analisis statistik
deskriptif untuk memperoleh gambaran aktivitas belajar siswa dan kemampuan
pemecahan masalah matematika setelah diterapkannya model CPS berbasis media
Wayground. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui gambaran data serta mendukung
hasil pengujian hipotesis. Berdasarkan hasil analisis deskriptif, diperoleh nilai
maksimum, minimum, rata-rata, standar deviasi, dan varians untuk masing-masing
variabel penelitian sebagaimana disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Statistik Deskriptif Variabel Penelitian

Deskripsi Aktivitas Belajar Kemampuan Pemecahan Masalah
Nilai Maksimum 100,00 100,00

Nilai Minimum 62,50 62,50

Rata-rata 82,4219 83,2031

Standar Deviasi 10,0950 10,9339

Varians 101,91 119,55

Jumlah Siswa 32 32

Berdasarkan Tabel 1, hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa aktivitas belajar
siswa berada pada kategori aktif dengan nilai rata-rata sebesar 82,4219. Sejalan dengan
hal tersebut, kemampuan pemecahan masalah matematika siswa mencapai nilai rata-
rata 83,2031 yang termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa
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penerapan pembelajaran CPS berbasis media Wayground mampu mendorong
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran serta mendukung pencapaian hasil
belajar yang optimal.

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data penelitian terlebih dahulu diuji
prasyaratnya. Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan metode Shapiro-Wilk,
diperoleh nilai signifikansi untuk variabel aktivitas belajar sebesar 0,157 dan variabel
kemampuan pemecahan masalah sebesar 0,052. Karena kedua nilai tersebut lebih besar
dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi normal. Hasil uji
linearitas juga menunjukkan adanya hubungan yang linear antara variabel aktivitas
belajar dengan kemampuan pemecahan masalah matematika.

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan analisis regresi linier sederhana.
Ringkasan hasil analisis regresi disajikan pada Tabel 2 sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Analisis Regresi Linier Sederhana

Variabel Koefisien Regresi (b) Sig.
Konstanta -4,569 0,138
Aktivitas Belajar 1,065 0,000

Berdasarkan hasil analisis regresi pada Tabel 2, diperoleh nilai signifikansi lebih kecil
dari 0,05 (0,000 < 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa aktivitas belajar siswa
berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika
siswa. Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (Ho) ditolak.
Hal ini1 menunjukkan bahwa semakin tinggi aktivitas belajar siswa, maka semakin baik
kemampuan pemecahan masalah matematika yang dimiliki siswa.

3.2 Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, aktivitas belajar siswa terbukti berpengaruh terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematika melalui penerapan model pembelajaran
CPS berbasis media Wayground. Temuan ini menunjukkan bahwa keterlibatan siswa
secara aktif selama proses pembelajaran, baik secara fisik maupun mental, berkontribusi
langsung terhadap peningkatan kemampuan siswa dalam memahami masalah,
merancang strategl penyelesaian, serta mengevaluasi solusi matematika. Dengan
demikian, semakin optimal aktivitas belajar siswa, semakin berkembang pula
kemampuan pemecahan masalah matematika yang dimilikinya.

Pengaruh tersebut dapat dijelaskan melalui indikator aktivitas belajar yang muncul
selama penerapan CPS berbasis Wayground (Encar et al., 2023). Aktivitas visual dan
mental siswa terlihat ketika mereka mengamati permasalahan, memahami informasi,
serta menganalisis konsep matematika yang disajikan. Aktivitas lisan dan sosial muncul
saat siswa berdiskusi, menyampaikan ide, serta mempertahankan argumen dalam
kelompok. Aktivitas menulis dan motorik terlihat ketika siswa merumuskan langkah
penyelesaian dan menuliskan jawaban. Rangkaian aktivitas ini mendorong keterlibatan
kognitif yang lebih mendalam, sehingga siswa tidak hanya menghafal rumus, tetapi
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mampu menerapkan konsep secara logis dalam menyelesaikan masalah. Kondisi
tersebut menjadi faktor penting dalam peningkatan kemampuan pemecahan masalah
siswa.

Sintaks model CPS berperan besar dalam memfasilitasi aktivitas belajar tersebut. Pada
tahap klarifikasi masalah, siswa dilatih untuk memahami situasi permasalahan secara
menyeluruh. Tahap pengungkapan ide mendorong siswa untuk berpikir kreatif dan
menghasilkan berbagai alternatif solusi. Selanjutnya, tahap evaluasi dan implementasi
solusi melatih siswa untuk memilih strategi terbaik serta meninjau kembali hasil
penyelesaian yang diperoleh. Proses ini sejalan dengan pandangan bahwa CPS mampu
menstimulasi kemampuan berpikir kreatif dan sistematis siswa dalam menghadapi
permasalahan matematika (Fauziyah et al., 2024). Oleh karena itu, penerapan CPS
memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan aktivitas belajar yang bermakna
dan berorientasi pada pemecahan masalah.

Pemanfaatan media Wayground turut memperkuat pengaruh aktivitas belajar terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematika. Media ini mendorong aktivitas visual,
mental, dan emosional siswa melalul penyajian soal interaktif, tantangan berbasis
permainan, serta umpan balik langsung. Kondisi tersebut membuat siswa lebih
termotivasi, fokus, dan terlibat aktif dalam setiap tahapan pembelajaran. Keterlibatan
aktif ini membantu siswa membangun pemahaman konsep secara lebih mendalam,
khususnya pada materi geometri seperti bangun ruang sisi lengkung yang membutuhkan
kemampuan visualisasi dan penalaran spasial. Temuan ini sejalan dengan penelitian
yang menyatakan bahwa penggunaan Wayground dapat meningkatkan minat dan
keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran matematika (Yolanda & Meilana, 2021).

Selain itu, penerapan CPS berbasis Wayground mendorong pergeseran pembelajaran
dari teacher-centered menuju student-centered. Siswa diberi ruang untuk mengeksplorasi
ide, bertanya, berdiskusi, dan membangun pengetahuan secara mandiri maupun
kolaboratif. Pergeseran ini berdampak pada meningkatnya aktivitas belajar yang
selanjutnya memperkuat kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang menyatakan bahwa pembelajaran interaktif berbantuan media
digital efektif dalam mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi serta
konstruksi pengetahuan siswa (Wahyuni & Saraswati, 2023).

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa integrasi antara strategi
pembelajaran kreatif dan pemanfaatan teknologi digital mampu menciptakan proses
pembelajaran yang aktif, bermakna, dan produktif bagi siswa kelas IX SMP NU Al Ma’ruf
Kudus.

4. SIMPULAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran CPS berbasis media
Wayground berpengaruh signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematika. Siswa dengan tingkat aktivitas belajar tinggi mampu menunjukkan
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peningkatan kemampuan pemecahan masalah, khususnya pada materi yang menuntut
kemampuan visualisasi dan penalaran spasial, sedangkan siswa dengan aktivitas belajar
rendah cenderung mengalami kesulitan dalam memahami permasalahan serta
merancang strategi penyelesaian. Dengan demikian, model pembelajaran CPS berbasis
media Wayground dapat dipertimbangkan sebagai alternatif strategi pembelajaran
matematika yang efektif untuk meningkatkan aktivitas belajar dan kemampuan
pemecahan masalah matematika, dengan tetap memperhatikan karakteristik dan
kebutuhan belajar siswa.

5. UCAPAN TERIMA KASIH

Penulis menyampaikan terima kasih kepada Program Studi Pendidikan Matematika
UNISSULA atas dukungan yang diberikan dalam penyelesaian penelitian ini. Ucapan
terima kasih juga ditujukan kepada SMP NU Al Ma’ruf Kudus atas izin dan bantuan
sarana penelitian, serta kepada Sinta Setiowati, S.Pd. selaku guru matematika dan siswa
kelas IX yang telah berpartisipasi aktif selama pengambilan data. Penulis juga
mengapresiasi dukungan moral dan doa dari keluarga serta rekan-rekan hingga laporan
penelitian ini dapat diselesaikan dengan baik.

6. REKOMENDASI

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah agar mengkaji penerapan model CPS berbasis
media digital interaktif dengan melibatkan variabel lain, seperti kemampuan berpikir
kritis, kreativitas, atau motivasi belajar siswa, serta menggunakan desain penelitian
yang lebih beragam dan jumlah sampel yang lebih luas. Selain itu, penggunaan media
digital selain Wayground juga dapat dieksplorasi untuk mengetahui efektivitasnya
dalam mendukung pembelajaran matematika.

Dalam pelaksanaan penelitian ini, terdapat beberapa hambatan yang dapat
mempengaruhi hasil penelitian, antara lain keterbatasan waktu pembelajaran serta
perbedaan tingkat kemampuan awal siswa. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya
diharapkan dapat mempertimbangkan pengelolaan waktu yang lebih optimal dan
strategi pembelajaran yang mampu mengakomodasi perbedaan karakteristik siswa.
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