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Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan siswa dalam memahami 

masalah dan menemukan penyelesaian dengan strategi atau metode yang 

bervariasi atau divergen. Kemandirian belajar merupakan salah satu aspek afektif 

yang penting dalam pembelajaran matematika. Diperlukan suatu model 

pembelajaran yang dapat mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan 

kemandirian belajar siswa salah satunya yaitu model pembelajaran project-based 

learning berbantuan LMS Moodle. Penelitian ini bertujuan untuk (1) menguji 

keefektifan pembelajaran project-based learning berbantuan LMS Moodle 

terhadap pencapaian kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar siswa 

(2) mengetahui kontribusi (Effect Size) pembelajaran project-based learning 

berbantuan LMS Moodle terhadap pencapaian kemampuan berpikir kreatif dan 

kemandirian belajar siswa (3) mendeskripsikan pencapaian kemampuan berpikir 

kreatif dan kemandirian belajar siswa. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian mixed methods dengan desain 

concurrent embedded. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X SMA 

Putra Nirmala Cirebon Tahun Pelajaran 2017/2018. Dengan menggunakan teknik 

random sampling terpilih siswa kelas X.A sebagai kelas eksperimen dengan 

pembelajaran project-based learning berbantuan LMS Moodle, dan siswa kelas 

X.B sebagai kelas kontrol dengan pembelajaran konvensional. Subjek penelitian 

diambil berdasarkan kategori kemampuan awal matematis siswa yaitu kategori 

siswa dengan kemampuan awal matematis atas, tengah dan bawah. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa pembelajaran project-based learning 

berbantuan LMS Moodle efektif terhadap pencapaian kemampuan berpikir kreatif 

matematis dan kemandirian belajar siswa. Kontribusi (Effect Size) pembelajaran 

project-based learning berbantuan LMS Moodle terhadap pencapaian 

kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar secara keseluruhan termasuk 

pada kategori tinggi. Kemandirian belajar siswa terlihat ketika aktivitas 

pembelajaran seperti mengerjakan proyek, berdiskusi, menyajikan proyek, 

membuat laporan serta mengerjakan kuis online pada materi aturan sinus dan 

cosinus. 
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The creative thinking ability is the students’ abilities to understand 

problems and fix solutions with divergent strategies or methods. Self regulated 

learning is one of the important aspects of affective in learning mathematics. A 

learning model is needed to develop the students’ creative thinking abilities and 

self regulated learning, one of which is a project-based learning with LMS 

Moodle. This study aims to (1) examine the effectiveness of project-based 

learning with LMS Moodle towards the students’ achievement of creative 

thinking abilities and self regulated learning (2) determine the effect size of 

project-based learning with LMS Moodle towards the students’ achievement of 

creative thinking skill and self regulated learning (3) describes the students’ 

achievement of creative thinking abilities and self regulated learning. 

This research uses mixed methods with concurrent embedded designs. The 

population in this study are students of senior high school class X at Putra 

Nirmala Cirebon of 2017/2018 Academic Year. By using the random sampling 

technique selected students of class X.A as an experimental class on project-based 

learning with LMS Moodle, and class X.B students as a control class with 

conventional learning. The research subjects are taken based on category of 

students' early mathematical abilities, namely above, middle and bottom. 

The results showed that project-based learning with LMS moodle is 

effective toward the students’ achievement of mathematical creative thinking 

abilities and self regulated learning. Effect Size of project-based learning with 

LMS Moodle towards the students’ achievement of creative thinking abilities and 

self regulated learning overall are included in the high category. Students’ self 

regulated learning is seen when learning activities such as working on projects, 

discussing, presenting projects, making reports and doing online quizzes on sinus 

and cosinus rules subject. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah membawa perubahan 

di hampir semua aspek kehidupan manusia di mana berbagai permasalahan hanya 

dapat dipecahkan kecuali dengan upaya penguasaan dan peningkatan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Matematika mempunyai peranan yang sangat penting 

dalam penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi. Seiring dengan pesatnya 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, maka setiap orang dituntut untuk 

memiliki kemampuan komunikasi yang baik, mampu untuk berpikir kritis, 

sistematis dan kreatif. Matematika merupakan kemampuan yang harus dimiliki 

peserta didik agar mereka mampu menghadapi permasalahan matematika pada 

khususnya, dan permasalahan kehidupan sehari-hari pada umumnya (Sapto, 2015; 

Indrawati & Hartati, 2017; Saputri, 2016). 

Matematika merupakan ilmu yang universal yang mendasari 

perkembangan teknologi modern dan mempunyai peran yang penting dalam 

berbagai disiplin ilmu dan memajukan daya pikir manusia (BSNP, 2006:147). 

Menurut Hudojo (Bani, 2012) matematika berkenaan dengan ide, aturan-aturan, 

hubungan-hubungan, yang diatur secara logis sehingga matematika berkaitan 

dengan konsep-konsep abstrak. Objek matematika yang abstrak membuat 

matematika tidak mudah dipahami oleh siswa, padahal matematika sangat penting 

dalam kehidupan karena aktivitas manusia banyak melibatkan perhitungan dan 

logika yang merupakan bagian dari matematika, maka dalam pembelajaran 

1 
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matematika harus dimulai dari objek yang konkrit agar objek matematika yang 

abstrak mudah dipahami (Awaliyah, 2016) 

Menurut Permendikbud No. 59 Tahun 2014, mata pelajaran matematika 

perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai dari sekolah dasar dan 

menengah untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, 

analitis, sistematis, kritis dan kreatif, serta kemampuan bekerja sama. Salah satu 

tujuan utama pembelajaran matematika tidak lain untuk membiasakan agar siswa 

mampu berpikir kreatif yaitu kemampuan mengkonstruksi atau menghasilkan ide- 

ide atau cara baru dalam menghasilkan suatu penyelesaian matematika (Konita, 

2017). Berpikir kreatif diperlukan bagi seseorang karena ini adalah dasar untuk 

menanggapi respon yang diterima dalam mencari solusi atas permasalahan yang 

dihadapinya. Mengingat permasalahan yang dihadapi belum tentu dapat 

diselesaikan dengan cara yang telah ada sebelumnya, akan tetapi membutuhkan 

kombinasi yang baru baik dalam bentuk sikap, ide, maupun produk pikiran agar 

masalah tersebut dapat terselesaikan (Trisnawati, 2018; Asmarawati & Suparman, 

2018). 

Namun demikian berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika 

SMA Putra Nirmala Cirebon, pembelajaran matematika masih belum mengarah 

pada peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis. Siswa kurang terlatih 

dalam mengerjakan soal-soal yang mengasah kreativitas berpikir, sehingga 

kemampuan berpikir kreatif matematis siswa masih rendah. Hal ini sejalan dengan 

penelitian (Rahmazatullaili, 2017; Siswoyuono & Susilo, 2016; Sari, 2017; Tasni 

& Susanti, 2017) mengatakan pembelajaran matematika yang dilakukan guru di 
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Diketahui vektor-vektor 𝑎⃗ = (2,−1 ),𝑏= (3, 4) dan 𝑐⃗ = (−1, 5). Maka 

tentukan |3𝑎⃗ +𝑏 −2𝑐⃗  | 

 

 

 

 

 

sekolah masih kurang memperhatikan kemampuan berpikir kreatif dan pemecahan 

masalah. Dalam proses pembelajaran siswa terbiasa menyelesaikan masalah yang 

hanya menuntut siswa untuk berpikir secara konvergen sehingga mereka tidak 

terbiasa berhadapan dengan permasalahan yang menuntut mereka untuk berpikir 

secara luas. Rendahnya kemampuan berpikir kreatif matematis ditunjukan salah 

satu hasil belajar siswa sebagai berikut : 

 

Gambar 1.1 : Contoh Soal dan Hasil Pekerjaan Siswa 
 

Berdasarkan jawaban siswa di atas, siswa masih belum menunjukkan 

langkah penyelesaian secara rinci pada indikator aspek elaborasi, siswa juga 

masih belum menunjukan alternatif-alternatif dalam menyelesaikan permasalahan 

pada indikator aspek keluwesan. Hal ini berlaku juga pada kebanyakan siswa yang 

lain. Secara keseluruhan siswa masih belum menunjukan ide-ide kreatifnya dalam 

menyelesaikan suatu soal. 

Permasalahan lain yang timbul adalah kurangnya variasi menggunakan 

model/metode dalam pembelajaran, terutama model pembelajaran menggunakan 
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komputer. Guru masih belum sepenuhnya memanfaatkan kelebihan teknologi 

dalam pembelajaran matematika, padahal perkembangan teknologi begitu pesat. 

Pembelajaran kurang inovatif, masih menggunakan cara konvensional sehingga 

kurangnya motivasi siswa untuk belajar matematika. Pembelajaran konvensional 

yang digunakan di sekolah, menjadi salah satu faktor penyebab rendahnya 

kemampuan berpikir kreatif siswa (Ramadhani, 2015; Atikasari & Kurniasih, 

2015; Subekti, 2012, Saparwadi, 2014). Pembelajaran saat ini masih didominasi 

oleh paradigma “teacher centered’ dimana kegiatan pembelajaran masih berpusat 

pada guru menjadikan kemandirian belajar peserta didik menjadi rendah (Lestari, 

2015; Yenni & Putri, 2017). Siswa masih mengganggap bahwa matematika 

sebagai mata pelajaran yang sangat susah, membosankan serta tidak ada kaitannya 

dengan kehidupan sehari-hari. Materi matematika cenderung bersifat abstrak dan 

dianggap monoton. Keadaan tersebut dapat timbul karena beberapa faktor yang 

mempengaruhinya, misalkan materi-materi dalam matematika yang dinilai sulit 

dimengerti sebagai akibat dari penyampaian materi tersebut yang kurang menarik 

(Alvian, 2017). Materi trigonometri merupakan salah satu materi yang diajarkan 

di SMA/MA kelas X yang harus dikuasai oleh siswa dalam pembelajaran 

matematika. Materi trigonometri merupakan materi yang memiliki tingkat 

kesulitan agak tinggi bagi kebanyakan siswa dalam memahami suatu konsep dan 

soal-soal yang dipelajari (Ramlah, 2013). Hal ini dikarenakan banyaknya rumus, 

konsep atau prinsip yang harus dihafal dan dipahami oleh siswa, sehingga 

diperlukan kreativitas guru dalam pengelolaan pembelajaran dan penyampaian 

bahan ajar. 
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Hamalik (2004:171) menyatakan bahwa pembelajaran yang efektif adalah 

pembelajaran yang menyediakan kesempatan kepada siswa untuk belajar mandiri, 

sehingga dengan melakukan aktivitas belajarnya siswa mampu memperoleh 

pengetahuan dari pemahaman sendiri. Dengan belajar mandiri, siswa dituntut 

untuk memiliki keaktifan dan inisiatif sendiri dalam belajar, siswa percaya akan 

kemampuan sendiri. Pembelajaran harus mampu mengkondisikan peserta didik 

untuk mendapatkan informasi dan pengetahuan yang baru yang tidak diterima 

begitu saja dari penjelasan guru, melainkan harus mampu membangun sendiri 

konsep dan prinsip yang dipelajari. Kondisi tersebut membutuhkan kemandirian 

belajar yang dapat terbentuk dari pembelajaran yang biasa dilakukan. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat mendorong peserta didik 

mengembangkan kreativitas dan menumbuhkan kemandirian belajarnya yaitu 

menggunakan model pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) berbantuan 

LMS Moodle. Model PjBL adalah model pembelajaran yang menggunakan 

proyek/kegiatan sebagai media. Pembelajaran berbasis proyek memberikan 

kesempatan kepada para peserta didik untuk menggali konten (materi) dengan 

menggunakan berbagai cara yang bermakna bagi dirinya sendiri, dan melakukan 

eksperimen secara kolaboratif (Ainurrizqiyah, 2015; Daniel, 2016; Amanda, 

2014; Hartini, 2017). 

Dengan memadukan pembelajaran menggunakan LMS Moodle, guru bisa 

mengelolah materi pembelajaran, yaitu menyusun silabus, mengunggah materi, 

memberikan tugas kepada peserta didik, menerima pekerjaan peserta didik, 

membuat tes/kuis, memberikan nilai, memonitor keaktifan, mengelolah nilai, 
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berinteraksi dengan peserta didik melalui forum diskusi dan chatting (Surjono, 

2013 : 6). Di sisi lain, peserta didik dapat mengakses informasi dan materi 

pembelajaran, berinteraksi dengan guru maupun siswa yang lainnya, mengerjakan 

tes/kuis, melihat pencapaian hasil belajar, dan lainnya, sehingga siswa bisa 

mengaksesnya sebelum pembelajaran berlangsung. Hal ini dimaksudkan agar 

siswa telah mempersiapkan diri sebelum pembelajaran berlangsung agar 

pembelajaran bisa lebih optimal (Dewi & Kusumah, 2017). Di harapkan dengan 

model pembelajaran blended/mixed learning atau pembelajaran yang memadukan 

antara pembelajaran konvensional, dalam hal ini yaitu menggunakan model PjBL 

berbantuan LMS Moodle, pembelajaran bisa lebih efektif, efisien, siswa bisa 

belajar kapanpun, dimanapun, sehingga siswa bisa menggali kemampuannya dan 

meningkatkan kemandirian belajarnya. 

Berdasarkan penelitian Hermawan (2016) mengatakan bahwa pembelajaran 

blended learning dengan pendekatan konstruktivisme dapat membantu siswa 

dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan karakter tanggung jawab. 

Sejalan dengan penelitian Yusuf (2016) pembelajaran menggunakan e-learning 

Moodle dapat membantu guru dalam pembelajaran, siswa dapat melaksanakan 

proses belajar mengajar tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Rhomdani (2016) 

mengatakan dengan menggunakan Moodle dapat membantu guru maupun dosen 

mengaplikasikan pembelajaran serta mempermudah mengevaluasi hasil belajar 

siswa, cukup dengan klik nilai, guru, dosen maupun siswa langsung mengetahui 

nilai ujian yang baru saja ditempuhnya. Penggunaan Moodle praktis sangat mudah 

dan cepat membuat soal maupun mengupdate soal yang akan di sajikan. 
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Penelitian Fitrina (2016) menyimpulkan bahwa peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa yang memperoleh pembelajaran dengan model 

pembelajaran PjBL lebih baik dari peningkatan kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa yang memperoleh pembelajaran secara konvensional ditinjau 

berdasarkan keseluruhan siswa. Sementara itu penelitian Noviyana (2017) 

menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh model PjBL terhadap kemampuan 

berpikir kreatif matematika siswa kelas VIII semester genap SMP Negeri 3 

Bandar Lampung tahun pelajaran 2016/2017. Adapun perolehan rata–rata 

kemampuan berpikir kreatif matematika siswa yang menggunakan model 

pembelajaran PjBL yaitu 86,39 lebih tinggi dari rata-rata kemampuan berpikir 

kreatif matematika siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional yaitu 

53,77. 

Sementara itu penelitian Rosyidah (2010) mengatakan bahwa terdapat 

hubungan antara kemandirian belajar dengan hasil belajar siswa, semakin tinggi 

tingkat kemandirian belajar, maka akan semakin tinggi hasil belajar matematika 

siswa. Hasil penghitungan diperoleh melalui koefisien korelasi antara 

kemandirian belajar dengan hasil belajar matematika yaitu (rhitung) = 0,755 yang 

artinya terdapat hubungan positif dan signifikan antara kemandirian belajar 

dengan hasil belajar matematika. Penelitian Puteh & Ibrahim (2010) mengatakan 

siswa yang mempunyai strategi belajar mandiri yang baik memperoleh hasil tes 

yang baik dalam mengerjakan soal-soal kemampuan pemecahan masalah 

dibandingkan dengan siswa yang tidak memiliki strategi. Para siswa mampu 

menerapkan keterampilan yang sesuai dalam memecahkan masalah. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, dapat diidentifikasi 

beberapa masalah sebagai berikut : 

a. Kemampuan berpikir kreatif siswa masih  rendah,  dikarenakan  siswa 

kurang terlatih mengerjakan soal-soal yang mengasah kreativitas berpikir. 

Soal-soal yang dikerjakan siswa kurang mengarah pada peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. 

b. Kurangnya variasi penggunaan model pembelajaran, terutama model 

pembelajaran berbasis komputer, padahal perkembangan teknologi begitu 

pesat. Pembelajaran masih cenderung monoton, kurang inovatif, masih 

menggunakan cara konvensional sehingga kurangnya motivasi siswa 

untuk belajar matematika. 

c. Proses pembelajaran yang belum mengoptimalkan kemampuan siswa. 

 

Pembelajaran masih berfokus pada “teacher center” sehingga kemandirian 

 

belajar siswa tidak terlatih. 

 

d. Materi trigonometri merupakan bagian dari materi yang memiliki tingkat 

kesulitan guru dalam pengelolaan pembelajaran. 

1.3 Pembatasan Masalah 

 

Pembatasan masalah dilakukan agar penelitian yang dilakukan dapat lebih 

fokus dan memberikan hasil yang optimal. Pembatasan masalah dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut : 

a. Penelitian dilakukan pada siswa kelas X SMA Putra Nirmala Cirebon 

semester genap tahun ajaran 2017/2018. 
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b. Materi pelajaran sebagai objek penelitian adalah trigonometri. 

 

c. Kemandirian belajar yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu berdasarkan 

indikator ketidaktergantungan terhadap orang lain, memiliki kepercayaan 

diri, berperilaku disiplin, memiliki rasa tanggung jawab, berperilaku 

berdasarkan inisiatif sendiri, serta melakukan kontrol diri. 

d. Kreativitas matematis yang di maksud dalam penelitian ini adalah lebih 

kepada produk  siswa  dalam memecahkan masalah matematika 

menggunakan model PjBL berbantuan LMS Moodle dan kemampuan 

berpikir  kreatif yang akan dinilai berdasarkan aspek kelancaran, 

keluwesan, keaslian, dan keterincian. 

1.4 Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 

a. Apakah kemampuan berpikir kreatif siswa pada model pembelajaran PjBL 

berbantuan LMS Moodle mencapai ketuntasan? 

b. Apakah pencapaian kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas yang 

menggunakan model pembelajaran PjBL berbantuan LMS Moodle lebih 

baik dibandingkan pada kelas yang menggunakan pembelajaran 

konvensional? 

c. Apakah  pencapaian kemandirian belajar  siswa pada kelas yang 

menggunakan model pembelajaran PjBL berbantuan LMS Moodle lebih 

baik dibandingkan  pada kelas  yang menggunakan  pembelajaran 

konvensional? 
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d. Apakah terdapat interaksi antara pembelajaran (PjBL berbantuan LMS 

Moodle dan pembelajaran konvensional) dan kemampuan awal matematis 

(atas, tengah, bawah) terhadap pencapaian kemampuan berpikir kreatif 

matematika siswa. 

e. Apakah terdapat interaksi antara pembelajaran (PjBL berbantuan LMS 

Moodle dan pembelajaran konvensional) dan kemampuan awal matematis 

(atas, tengah, bawah) terhadap pencapaian kemandirian belajar siswa. 

f. Seberapa besar kontribusi PjBL berbantuan LMS Moodle terhadap 

pencapaian kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar siswa. 

g. Apakah terdapat korelasi antara kemampuan berpikir kreatif dan 

kemandirian belajar siswa. 

h. Bagaimanakah kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar siswa 

pada model pembelajaran PjBL berbantuan LMS moodle? 

1.5 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

a. Mengetahui ketuntasan belajar siswa pada model pembelajarn PjBL 

berbantuan LMS Moodle 

b. Menganalisis pencapaian kemampuan berpikir kreatif siswa pada  kelas 

yang menggunakan model pembelajaran PjBL berbantuan LMS Moodle 

dibandingkan dengan kelas yang menggunakan pembelajaran 

konvensional 
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c. Menganalisis pencapaian kemandirian belajar siswa pada kelas yang 

menggunakan model pembelajaran PjBL berbantuan LMS Moodle 

dibandingkan dengan kelas yang menggunakan pembelajaran 

konvensional. 

d. Menganalisis interaksi antara pembelajaran (PjBL  berbantuan  LMS 

Moodle dan pembelajaran konvensional) dan kemampuan awal matematis 

(atas, tengah, bawah) terhadap pencapaian kemampuan berpikir kreatif 

matematika siswa. 

e. Menganalisis interaksi antara pembelajaran (PjBL  berbantuan  LMS 

Moodle dan pembelajaran konvensional) dan kemampuan awal matematis 

(atas, tengah, bawah) terhadap pencapaian kemandirian belajar siswa. 

f. Menganalisis kontribusi PjBL berbantuan LMS Moodle terhadap 

pencapaian kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar siswa. 

g. Menganalisis hubungan antara kemampuan berpikir kreatif dan 

kemandirian belajar siswa. 

h. Mendeskripsikan kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar 

siswa pada model pembelajaran PjBL berbantuan LMS moodle 

1.6 Manfaat Penelitian 

 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoritis 

manupun praktis. 

1) Manfaat teoritis 

 

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan ilmiah pada 

pengembangan penelitian selanjutnya mengenai kemampuan berpikir kreatif 
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siswa pada implementasi pembelajaran menggunakan model PjBL 

berbantuan LMS moodle. 

2) Manfaat praktis 

 

a. Dapat dimanfaatkan oleh guru matematika sebagai pemilihan model 

pembelajaran untuk menyelenggarakan kegiatan belajar mengajar yang 

menarik, inovatif, efektif dan efisien. 

b. Untuk memberikan gambaran secara keseluruhan permasalahan dengan 

jelas dan terperinci pada pokok bahasan tertentu dengan menggunakan 

model PjBL berbantuan LMS moodle. 

c. Sebagai upaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. 

 
 

1.7 Penegasan Istilah 

 

Untuk memberikan pemaknaan yang tepat dan menghindari keragaman 

interpretasi terhadap istilah-istilah yang digunakan, perlu adanya pembatasan 

istilah yang dimaksudkan untuk membatasi ruang lingkup permasalahan sesuai 

dengan tujuan penelitian. Adapun istilah yang perlu dijelaskan sebagai berikut : 

1) Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan siswa dalam memahami 

masalah dan menemukan penyelesaian dengan strategi atau metode yang 

bervariasi atau divergen (Siswono, 2005). Indikator kemampuan berpikir 

kreatif menurut Munandar (2009) meliputi aspek fluency (berpikir lancar), 

flexibility (berpikir luwes), originality (berpikir orisinil), elaboration 

(berpikir terperinci). 
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2) Kemandirian Belajar 

 

Kata mandiri mengandung arti tidak bergantung kepada orang lain, bebas, 

dan dapat melakukan sendiri. Menurut Winne (Amir & Risnawati, 2016 : 

168) kemandiran belajar adalah kemampuan seseorang untuk mengelolah 

secara efektif pengalaman belajarnya sendiri di dalam berbagai cara 

sehingga mencapai hasil belajar yang optimal. 

3) PjBL 

 

Menurut Sutirman (2013 : 43) pembelajaran PjBL adalah pembelajaran 

yang melibatkan siswa secara aktif dalam merancang tujuan pembelajaran 

untuk menghasilkan produk atau proyek yang nyata. 

4) LMS Moodle 

 

Moodle merupakan singkatan dari Modular Object-Oriented Dynamic 

Learning Environment adalah sebuah nama untuk sebuah aplikasi yang 

dapat merubah sebuah media pembelajaran ke dalam bentuk web 

(Suartama & Tastra, 2014 : 43). Moodle merupakan salah satu jenis LMS 

(learning management system) yang memungkinkan seseorang untuk 

mengelolah sistem pembelajaran berbasis web. Adapun aktivitas 

pembelajaran yang didukung oleh Moodle yaitu : penugasan (assessment), 

chat, forum, quiz, survey dan resouses. 

5) Pembelajaran Efektif 

 

Pengertian efektif adalah sesuatu yang memiliki pengaruh atau akibat yang 

ditimbulkan, manjur, membawa hasil dari suatu usaha atau tindakan, 

dalam hal ini efektivitas dapat dilihat dari tercapai tidaknya tujuan 
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instruksional khusus yang telah dicanagkan (Kamus Besar Bahasa 

Indonesia). Dalam penelitian ini pembelajaran efektif jika : 

a. Kemampuan berpikir kreatif matematis siswa pada model 

pembelajaran PjBL berbantuan LMS Moodle mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM). 

b. Terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian 

belajar siswa pada kelas yang menggunakan model pembelajaran 

PjBL berbantuan LMS moodle dengan kelas yang menggunakan 

pembelajaran konvensional. 

c. Terdapat pengaruh model pembelajaran PjBL  berbantuan  LMS 

Moodle terhadap pencapaian kemampuan berpikir kreatif dan 

kemandirian belajar siswa. 

d. Terdapat hubungan yang signifikan antara kemandirian belajar dengan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. 



 

 

 

 

BAB II 

 

KAJIAN PUSTAKA DAN HIPOTESIS 

 

 
2.1 Kajian Pustaka 

 

2.1.1 Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

2.1.1.1 Pengertian Berpikir Kreatif 

 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu dari kemampuan berpikir 

tingkat tinggi (high order thinking skill) yaitu proses berpikir yang tidak sekedar 

menghafal dan menyampaikan kembali informasi yang diketahui (Solehuzain, 

2017; Wahid & Karimah, 2018). Seseorang yang memiliki keterampilan berpikir 

tingkat tinggi mampu menghubungkan, mentransformasi, memanipulasi 

pengetahuan dan pengalaman yang sudah dimiliki untuk berpikir secara kritis dan 

kreatif dalam upaya menentukan keputusan dan memecahkan masalah pada situasi 

baru (Nurlaela & Ismayati, 2015 : 51). 

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan siswa dalam memahami 

masalah dan menemukan penyelesaian dengan strategi atau metode yang 

bervariasi atau divergen (Siswono, 2005). Menurut Siswono (2005) Kemampuan 

berpikir kreatif meliputi kemampuan : (a) memahami informasi masalah, yaitu 

menunjukan apa yang diketahui dan apa yang ditanyakan (b) menyelesaikan 

masalah dengan bermacam-macam jawaban (kefasihan) (c) menyelesaikan 

masalah dengan satu cara kemudian dengan cara lain dan siswa memberikan 

penjelasan tentang berbagai metode penyelesaian itu (fleksibilitas) (d). memeriksa 

jawaban dengan berbagai metode penyelesaian dan kemudian membuat metode 

baru yang berbeda (kebaruan). 

 

15 
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Munandar (2009) berpendapat bahwa berpikir kreatif yang disebut juga 

dengan berpikir divergen merupakan kemampuan memberikan berbagai macam 

kemungkinan jawaban berdasarkan informasi yang diberikan dengan penekanan 

pada keragaman jumlah dan kesesuaian. Pada saat seseorang memusatkan 

pikirannya untuk menemukan suatu pemecahan tertentu dari suatu masalah, maka 

dia sedang berpikir konvergen. Apabila ia sedang mencari beberapa kemungkinan 

pemecahan masalah, maka ia sedang berpikir divergen. Kemampuan berpikir 

kreatif seseorang semakin tinggi, jika ia mampu menunjukan banyak 

kemungkinan jawaban pada suatu masalah. Semua jawaban itu harus sesuai 

dengan masalah, harus tepat dan jawaban harus bervariasi. Berpikir kreatif 

biasanya melibatkan pemecahan masalah, memanfaatkan aspek aspek tertentu dari 

kecerdasan, misalnya bahasa, matematika dan interpersonal (Anwar, 2012). 

Evan (dalam Nurlaela & Ismayati, 2015) menjelaskan bahwa berpikir 

kreatif merupakan suatu aktivitas mental untuk membuat hubungan-hubungan, 

yang terus menerus, sehingga ditemukan kombinasi yang benar. Seseorang yang 

kreatif biasanya memiliki ciri-ciri selalu ingin tahu, memiliki minat yang luas, dan 

menyukai kegemaran dan aktivitas yang kreatif. Siswa yang kreatif biasanya 

cukup mandiri dan memiliki rasa percaya diri. Mereka lebih berani mengambil 

resiko (tetapi dengan perhitungan) daripada anak-anak pada umumnya. Artinya 

dalam melakukan sesuatu yang bagi mereka amat berarti, penting, dan disukai, 

mereka tidak menghiraukan kritik atau ejekan dari orang lain. Mereka pun tidak 

takut untuk membuat kesalahan dan mengemukakan pendapat mereka walaupun 

tidak disetujui orang lain. Orang yang inovatif berani untuk berbeda, menonjol, 
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membuat kejutan, atau menyimpang dari tradisi. Rasa percaya diri, keuletan, dan 

ketekunan membuat mereka tidak cepat putus asah dalam mencapai tujuan mereka 

(Munandar, 2009 : 35). 

Kemampuan berpikir kreatif memungkinkan penemuan-penemuan baru 

dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi. Sesuatu yang sudah ada terlebih 

dahulu kemudian dikembangkan menjadi baru, lalu dikembangkan lagi menjadi 

lebih baru dan begitu seterusnya. Hal inilah yang menyebabkan kreativitas 

menjadi tolak ukur manusia agar dapat bersaing dan bertahan dalam kehidupan 

yang terus berubah. Seseorang yang kreatif mampu melihat objek yang telah ada 

dari sudut pandang yang berbeda, jika seseorang berhasil menemukan cara sendiri 

yang unik dalam mengatasi masalahnya, maka orang itu termasuk orang kreatif 

(DePorter & Hernacki, 1992) 

Berpikir kreatif perlu dilatih dan dikembangkan dalam proses pembelajaran. 

Pemikiran kreatif akan membantu seseorang untuk meningkatkan kualitas dan 

keefektifan pemecahan masalah dan hasil pengambilan keputusan yang dibuat 

(Azmi, 2014). Menurut Rahmatina (2015) dalam pembelajaran matematika 

kreativitas siswa sangat dibutuhkan terutama dalam menyelesaikan soal-soal yang 

melibatkan siswa untuk berpikir kreatif, dimana siswa diharapkan dapat 

mengemukan ide-ide baru yang kreatif dalam menganalisis dan menyelesaikan 

soal. Tidak hanya memecahkan masalah,, kemampuan berpikir kreatif juga sangat 

penting digunakan dalam menemukan konsep-konsep matematika (Damanik, 

2018). 
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2.1.1.2 Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

 

Untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dapat 

dilakukan dengan cara mengeksplorasi hasil kerja siswa yang merepresentasikan 

proses berpikir kreatifnya (Worthington, 2006). Sementara menurut McGregor 

(2007), mengukur kemampuan berpikir kreatif siswa dapat pula dilakukan dengan 

mendasarkan pada apa yang dikomunikasikan siswa, baik secara verbal maupun 

tertulis. 

Menurut Wallas (Surya, 2013 : 126) seseorang yang berpikir kreatif 

meliputi tahap-tahap persiapan, inkubasi, iluminasi dan verifikasi : 

a. Tahap persiapan (preparation) 

 

Pada tahap persiapan terjadi proses pengenalan masalah, berusaha 

mengumpulkan informasi-informasi yang relevan atau yang berkaitan dan 

berusaha menampilkan alternatif-alternatif pemecahan masalah. 

b. Tahap Inkubasi (incubation) 

 

Ketika mengalami kesulitan menemukan ide atau gagasan pada tahap 

pertama, atau menghadapi jalan buntu (dead locked) saat berusaha 

menemukan gagasan atau ide, maka akan beralih ke tahap inkubasi. Tahap 

inkubasi adalah kondisi dimana orang yang sedang berpikir dan berusaha 

memecahkan masalah dengan keras, namun menghadapi jalan buntu (dead 

locked), kemudian menekan masalahnya ke alam bawah sadar. 

c. Tahap Iluminasi (Illumination) 

 

Tahap iluminasi muncul setelah berusaha memikirkan kembali atau proses 

mengenang permasalahan yang dihadapi yang berselang beberapa waktu. 
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Pada tahap ini gagasan-gagasan yang muncul terkadang bukan merupakan 

pemecahan yang sempurna dari masalah yang dihadapi, tetapi mungkin hanya 

berupa gagasan-gagasan kunci yang memberi arah kepada pemecahan 

permasalahan. 

d. Tahap Verifikasi (Verification) 

 

Tahap verifikasi merupakan tahap akhir dari sebuah proses kreatif. Inspirasi 

yang muncul berupa gagasan atau potongan-potongan ide yang belum 

lengkap dan sempurna pada tahap ini dikembangkan agar menjadi ide kreatif 

yang matang serta di uji secara kritis. 

Indikator orang berpikir kreatif menurut Haris (Nurlaela & Ismayati, 2015 : 

 

10) meliputi : a) ingin tahu, b) mencari masalah, c) menikmati tantangan, d) 

optimis, e) mampu membedakan penilaian, f) nyaman dengan imajinasi, g) 

melihat masalah sebagai peluang, h) melihat masalah sebagai hal yang menarik, i) 

masalah dapat diterima secara emosional, j) menantang anggapan, dan k) tidak 

mudah menyerah selalu bekerja keras 

Sementara menurut Munandar (2009 : 192), indikator-indikator kemampuan 

berpikir kreatif sebagai berikut: 

a. Fluency (kelancaran), adalah kemampuan untuk mencetuskan  banyak 

pendapat, jawaban, penyelesaian masalah, memberikan banyak cara atau 

saran dalam melakukan berbagai hal dan selalu memikirkan lebih dari satu 

jawaban. 

b. Flexibility (keluwesan) adalah kemampuan untuk menghasilkan gagasan, 

jawaban, atau pertanyaan yang yang bervariasi, dapat melihat suatu masalah 
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dari sudut pandang yang berbeda-beda dan mampu mengubah cara 

pendekatan dalam memperoleh penyelesaian dari suatu masalah. 

c. Originality (keaslian atau kebaruan) adalah kemampuan untuk melahirkan 

gagasan baru dan unik, memikirkan cara yang tidak lazim untuk 

mengungkapkan diri, dan mampu membuat kombinasi yang tidak lazim. 

d. Elaboration (keterincian) adalah kemampuan untuk memperkaya, 

mengembangkan, membumbui atau mengeluarkan sebuah gagasan, ide, tau 

produk dan menambahkan atau memperinci secara detail dari situasi sehingga 

lebih menarik. 

Berdasarkan uraian diatas indikator kemampuan berpikir kreatif pada 

penelitian ini mengacu pada pendapat munandar yaitu aspek fluency (kelancaran), 

flexibility (keluwesan), originality (kebaruan), dan elaboration (keterincian). Soal 

yang diberikan pada tes kemampuan berpikir kreatif yaitu tentang aturan sinus 

dan cosinus trigonometri. Adapun kisi-kisi soal tes kemampuan berpikir kreatif 

dapat dilihat pada lampiran 2.1 

2.1.2 Kemandirian Belajar 

 

Kata mandiri mengandung arti tidak bergantung kepada orang lain, bebas, 

dan dapat melakukan sendiri. Menurut Winne (Amir & Risnawati, 2016:168) 

kemandiran belajar adalah kemampuan seseorang untuk mengelolah secara efektif 

pengalaman belajarnya sendiri di dalam berbagai cara sehingga mencapai hasil 

belajar yang optimal. Menurut Wolters et al. kemandirian belajar adalah suatu 

proses konstruktif dan aktif dimana siswa menentukan tujuan dalam belajar, 

mencoba untuk memonitor, mengatur, dan mengendalikan kognisi, motivasi, dan 
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perilaku dengan dibimbing dan dibatasi oleh tujuan dalam lingkungan belajar 

(Amir & Risnawati, 2016:169). Menurut Lowry (Sumarmo, 2004:3), kemandirian 

belajar atau self-directed learning (SDL) didefinisikan sebagai suatu proses di 

mana individu: berinisiatif belajar dengan atau tanpa bantuan orang lain; 

mendiagnosa kebutuhan belajarnya sendiri, merumuskan tujuan belajar; 

mengidentifikasi sumber belajar yang dapat digunakannya; memilih dan 

menerapkan strategi belajar, dan mengevaluasi hasil belajarnya. Dari beberapa 

pengertian diatas dapat di simpulkan bahwa kemandirian belajar adalah 

kemampuan siswa untuk belajar berdasarkan inisiatif sendiri, dengan atau tanpa 

bantuan orang lain, baik dalam hal penentuan tujuan belajar, metode belajar, 

maupun evaluasi hasil belajar. 

Belajar mandiri bukan berarti belajar secara sendiri. Belajar mandiri bukan 

merupakan usaha untuk mengasingkan diri dari teman belajarnya dan dari guru/ 

instrukturnya. Hal yang terpenting dalam proses belajar mandiri adalah 

peningkatan kemampuan dan keterampilan peserta didik dalam proses belajar 

tanpa bantuan orang lain dalam belajar. Dalam proses belajar peserta didik akan 

berusaha sendiri dahulu untuk memahami isi pelajaran yang dibaca atau dilihatnya 

melalui media. Jika mendapat kesulitan barulah peserta didik akan bertanya atau 

mendiskusikannya dengan teman, guru/instruktur, atau orang lain (Ibrahim, 2012; 

Insana, 2015). Peserta didik yang mandiri akan mampu mencari sumber belajar 

yang dibutuhkannya. Peserta didik harus mempunyai kreativitas dan inisiatif 

sendiri, serta mampu bekerja sendiri dengan merujuk pada bimbingan yang 

diperolehnya. Tugas guru/ instruktur dalam proses belajar mandiri adalah menjadi 
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fasilitator, yaitu menjadi orang yang siap memberikan bantuan kepada peserta 

didik bila diperlukan seperti bantuan dalam menentukan tujuan belajar, melilih 

bahan dan media belajar serta memecahkan masalah yang tidak dapat dipecahkan 

peserta didik sendiri. 

Menurut Yuningrih (2016) kemandirian dalam belajar sangat diperlukan 

dalam mata pelajaran matematika dan mata pelajaran yang lain. Siswa yang 

memiliki kemandirian yang baik akan menemukan konsep dan cara belajar sendiri 

sehingga mampu memahami dan dapat menyelesaikan persoalan. Siswa yang 

mandiri tidak akan mudah menyerah ketika tidak mampu menyelesaikan seluruh 

permasalahan, siswa akan berusaha mencari penyelesaian dengan bertanya pada 

teman yang lebih mengerti dan mencari referensi buku atau melalui media 

jaringan internet. Dengan belajar mandiri siswa dituntut untuk memiliki tanggung 

jawab dalam mengatur dan mendisiplinkan dirinya dan dalam mengembangkan 

kemampuan belajarnya atau kemauan sendiri. Sikap-sikap tersebut perlu dimiliki 

peserta didik karena hal tersebut merupakan ciri kedewasaan orang terpelajar 

(Rusman, 2016). Sejalan dengan Hargis (2000) mengemukakan dengan 

kemandirian, siswa cenderung belajar lebih baik, mampu memantau, 

mengevaluasi, dan mengatur belajarnya secara efektif, menghemat waktu secara 

efisien dan memperoleh skor yang tinggi dalam sains. 

Tujuan dari kemandirian belajar adalah pengembangan kompetensi 

intelektual siswa. Menurut Pannen (Trisiana, 2014) kemandirian dalam belajar 

dapat membantu siswa menjadi (a) seorang terampil dalam memecahkan masalah, 

(b) mengelolah waktu yang unggul, (c) seorang pelajar yang terampil belajar. 
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Setiap individu yang belajar akan memiliki strategi atau cara tertentu untuk 

memperoleh pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang dibutuhkan, karena 

strategi atau cara belajar ini bersifat individual artinya strategi belajar yang efektif 

bagi seseorang belum tentu efektif. 

Menurut Hendriana et al. (2017 : 238), merumuskan ada 6 indikator 

kemandirian siswa yaitu : (a) ketidak tergantungan terhadap orang lain, (b) 

memiliki kepercayaan diri (c) berperilaku disiplin (d) memiliki rasa tanggung 

jawab (e) berperilaku berdasarkan inisiatif sendiri, (f) memiliki kontrol diri. 

2.1.3 Project Based Learning 

 

Sutirman (2013 : 43) mengatakan project-based learning (PjBL) adalah 

pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dalam merancang tujuan 

pembelajaran untuk menghasilkan produk atau proyek yang nyata. Pengertian 

menurut Wena sebagaimana dikutip oleh Mahendra (2017) model PjBL adalah 

model pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada guru untuk 

mengelolah pembelajaran dikelas dengan melibatkan kerja proyek. Pembelajaran 

PjBL mengikutsertakan siswa agar terlibat aktif dalam pembelajaran, 

pengetahuan, sikap, maupun keterampilan untuk memecahkan masalah dalam 

bentuk proyek (Solekhah, 2018). Proyek disini menurut Joneset et al. (Thomas, 

2000) adalah tugas-tugas yang diberikan guru berdasarkan pertanyaan atau 

masalah yang menantang, melibatkan siswa dalam perancangan, pemecahan 

masalah, memberikan keputusan, atau menyelidiki aktivitas, memberikan hak 

secara otonomi selama periode waktu untuk mengumpulkan dan 

mengintegrasikan pengetahuan baru berdasarkan pengalaman siswa dalam 
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beraktifitas secara nyata. Pada pembelajaran berbasis proyek, siswa dituntut untuk 

merumuskan tujuan pembelajaran sendiri secara khusus, siswa juga dituntut untuk 

mengatur sendiri kegiatan belajarnya. Tugas guru hanya sebagai pembimbing atau 

penuntun awal dalam proses pembelajaran. Melalui metode ini siswa dilatih untuk 

menemukan sendiri dan berpikir kratif tentang proyek yang akan dibuat 

(Sutirman, 2013 : 43 ). 

Joel L Klein et al. (Maudi, 2016) menjelaskan bahwa model PjBL adalah 

pembelajaran yang memberdayakan siswa untuk memperoleh dan membangun 

pengetahuan dan pemahaman baru berdasarkan pengalamannya melalui berbagai 

presentasi. Model ini membantu siswa dalam membangun pengetahuannya 

berdasarkan pengalaman dan interaksi antar anggota sekelompoknya. Hal ini 

sesuai dengan teori kontruktivisme, dimana teori mengemukakan satu prinsip 

penting dalam pendidikan bahwa guru tidak hanya sekedar memberikan 

pengetahuan kepada siswa, namun siswa juga harus membangun pengetahuan 

sendiri. Pembelajaran PjBL dapat diperspektifkan sebagai model dengan 

pendekatan konstruktivisme yang berbasis pada tugas proyek dalam optimalisasi 

pemecahan masalah (Prabawa & Zaenuri, 2017). 

Nurfitriyanti (2016) mengatakan dengan pembelajaran PjBL dapat 

menumbuhkan sikap belajar siswa yang lebih disiplin dan dapat membuat siswa 

lebih aktif dan kreatif dalam belajar. Model pembelajaran PjBL juga memiliki 

potensi yang amat besar untuk membuat pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan bermakna. Selain itu, PjBL juga memfasilitasi peserta didik untuk 

berinvestigasi, memecahkan masalah, bersifat students-centered, dan 
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menghasilkan produk nyata berupa hasil proyek. Tujuan pembelajaran PjBL 

menurut Karaduman (Riau, 2016) menjadikan siswa menjadi mandiri dalam 

belajar, memiliki kemampuan pemecahan masalah, dan siswa dapat menghapai 

masalah yang kemungkinan terjadi dalam kehidupan sehari-hari. 

Adapun langkah-langkah pembelajaran berbasis proyek menurut The 

George Lucas Educational Foundation (Sutirman, 2013 : 46) adalah sebagai 

berikut : 

a. Mulai dengan pertanyaan esensial 

 

Pembelajaran dimulai dengan pertanyaan esensial, yaitu pertanyaan yang 

mendorong siswa untuk melakukan aktivitas. 

b. Membuat desain rencana proyek 

 

Siswa dengan pendampingan dari guru membuat desain rencana proyek 

yang akan dilakukan. Rencana proyek ditentukan oleh siswa sendiri 

mengacu kepada pertanyaan esensial yang telah dikemukakan sebelumnya. 

c. Membuat jadwal 

 

Guru dan siswa secara kolaboratif menyusun jadwal pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran. Aktivitas pada tahap ini antara lain : (1) membuat timeline 

untuk menyelesaikan proyek, (2) membuat deadline penyelesaian proyek, 

(3) mengarahkan siswa agar merencanakan cara yang baru, (4) mengarahkan 

siswa ketika mereka membuat cara yang tidak berhubungan dengan proyek, 

dan (5) meminta siswa untuk memberi alasan tentang cara yang dipilih. 
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d. Memantau siswa dan kemajuan proyek 

 

Guru bertanggung jawab memantau kegiatan siswa selama menyelesaikan 

proyek untuk mengetahui kemajuan pelaksanaan proyek dan mengantisipasi 

hambatan yang dihadapi siswa. 

e. Menilai hasil 

 

Penilaian dilakukan untuk mengukur ketercapaian standar, mengevaluasi 

kemajuan masing-masing siswa, memberi umpan balik tentang tingkat 

pemahaman yang sudah tercapai, dan menjadi bahan pertimbangan dalam 

menyusun strategi pembelajaran berikutnya. 

f. Refleksi 

 

Pada akhir pembelajaran, guru dan siswa melakukan refleksi terhadap 

aktivitas dan hasil proyek yang sudah dijalankan. Proses refleksi dilakukan 

secara individu maupun kelompok. 

2.1.4 Pengertian E-learning 

 

E-learning mengandung pengertian suatu proses pembelajaran yang 

menggunakan elektronik sebagai media pembelajaran. Menurut Hartley 

(Sundayana; 2016 : 185) menyatakan e-learning merupakan suatu jenis belajar 

mengajar yang memungkinkan tersampainya bahan ajar ke peserta didik dengan 

menggunakan internet, intranet atau media jaringan komputer lain. Sementara 

Onno W Purbo (Elyas, 2018) menjelaskan bahwa e-learning merupakan segala 

teknologi yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran melalui 

teknologi elektronik internet. Internet, intranet, sateli, tipe audio/ video, TV 

interaktif dan CD-ROM adalah sebagian dari media elektronik yang digunakan. 
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Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwa e-learning merupakan proses 

pembelajaran yang menggunakan teknologi dalam hal ini yaitu penggunaan 

internet untuk kegiatan pembelajaran. 

Di Indonesia, e-learning sudah mulai diterapkan terutama di tingkat 

pendidikan tinggi (Universitas, Institut, Sekolah Tinggi). Untuk Sekolah 

Menengah Atas juga sudah mulai diterapkan walaupun masih pada sekolah- 

sekolah tertentu, terutama disekolah-sekolah yang berada di kota-kota besar. 

Berbeda dengan negara-negara maju yang sudah sejak lama menerapkan e- 

learning, di Indonesia e-learning masih belum bisa diterapkan di semua institusi 

pendidikan di karenakan perkembangan teknologi informasi yang masih belum 

merata. Hal ini dikarenakan keterbatasan alat-alat yang diperlukan dan kurangnya 

kesiapan Sumber Daya Manusia (SDM). Untuk menerapkan e-learning suatu 

sekolah setidaknya memerlukan alat diantaranya : Komputer (PC) multimedia 

yang lengkap dengan softwarenya, proyektor/infokus dan koneksi internet yang 

memadai (Sundayana: 2016:191). 

Menurut pendapat Haughey (Mudlofir & Rusydiyah, 2017: 176) terdapat 

tiga kemungkinan dalam pengembangan sistem pembelajaran berbasis internet 

yaitu : 

a. Web course adalah penggunaan internet untuk keperluan pendidikan, yang 

mana peserta didik dan pengajar sepenuhnya terpisah dan tidak memerlukan 

adanya tatap muka. Seluruh bahan ajar, diskusi, konsultasi, penugasaan, 

latihan, ujian dan kegiatan pembelajaran lainnya sepenuhnya disampaikan 

melalui internet dengan kata lain model ini menggunakan sistem jarak jauh. 
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b. Web centric course adalah penggunaan internet yang memadukan  antara 

belajar jarak jauh dan tatap muka (konvensional) sebagian materi 

disampaikan melalui internet dan sebagian lagi melalui tatap muka. 

Fungsinya saling melengkapi, dalam model ini mengajar bisa memberikan 

petunjuk kepada peserta didik untuk mempelajari materi pelajaran melalui 

web yang telah dibuatnya. Peserta didik juga diberikan arahan untuk mencari 

sumber lain dari situs-situs yang relevan dalam tatap muka peserta didik dan 

pengajar lebih banyak diskusi tentang temuan materi yang telah dipelajari 

melalui internet tersebut. 

c. Web enchanced couse adalah pemanfaatan internet untuk menunjang 

peningkatan kualitas pembelajaran yang dilakukan di kelas. Fungsi internet 

adalah untuk memberikan pengayaan dan komunikasi antara peserta didik 

dengan pengajar, sesama peserta didik, anggota kelompok atau peserta didik 

dengan narasumber lain. Oleh karena itu peran pengajaran dalam hal ini 

dituntut untuk menguasai teknik mencari informasi di internet peserta didik 

mencari dan menemukan situs situs yang relevan dengan bahan pembelajaran, 

menyajikan materi melalui web yang menarik dan diminati, melayani 

bimbingan dan komunikasi melalui internet dan kesehatan lain yang 

diperlukan. 

Terdapat perbedaan pembelajaran tradisional dengan e-learning, yaitu pada 

kelas tradisional guru dianggap sebagai orang yang serba tahu dan ditugaskan 

untuk menyalurkan ilmu pengetahuan kepada peserta didiknya, sedangkan di 

dalam pembelajaran e-learning fokus utamanya adalah peserta didik. Siswa 
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mandiri pada waktu tertentu dan bertanggung jawab untuk pembelajarannya. 

Suasana pembelajaran e-learning akan memaksa siswa memainkan peranan yang 

lebih aktif dalam pembelajarannya. Siswa membuat perancangan dan mencari 

materi dengan usaha dan inisiatif sendiri (Amri & Wiyono, 2015). 

 

2.1.5 E-learning Berbasis LMS Moodle 

 

2.1.5.1 Pengertian LMS Moodle 

 

Moodle merupakan singkatan dari Modular Object-Oriented Dynamic 

Learning Environment adalah sebuah nama untuk sebuah program aplikasi yang 

dapat merubah sebuah media pembelajaran ke dalam bentuk web (Suartama & 

Tastra,  2014 : 43).  Pengertian lain menurut Anggraeni et al. (2015) Moodle 

merupakan perangkat lunak open source yang mendukung implementasi e- 

learning dengan paradigma terpadu dimana berbagai fitur penunjang 

pembelajaran dengan mudah dapat diakomodasikan dalam suatu portal e-learning. 

Moodle dapat digunakan secara bebas sebagai perangkat lunak open source di 

bawah lisensi GNU. Moodle dapat diinstal di komputer dan sistem operasi apapun 

yang bisa menjalankan PHP dan mendukung database SQL. 

Moodle pertama kali dirilis oleh Martin Dougiamas pada bulan Agustus 

2002 yang merupakan versi awal 1.0. Martin melihat banyak orang di sekolah dan 

institusi lebih kecil yang ingin memanfaatkan internet untuk pendidikan tetapi 

tidak tahu harus memulai dari mana. Oleh karena itu muncul keinginan 

membangun sebuah alternatif e-learning gratis untuk membantu masyarakat 

dalam pembelajaran secara online. Martin memiliki keyakinan yang kuat tentang 
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pendidikan tak terbatas dan Moodle merupakan salah satu jalan untuk 

merealisasikannya (Suartama & Tastra, 2014 : 44). 

Saat ini banyak sistem e-learning yang diimplementasikan dengan 

menggunakan LMS Moodle. LMS adalah perangkat lunak yang digunakan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran dan resources multimedia secara online 

berbasis web, mengelola kegiatan pembelajaran serta hasil hasilnya, memfasilitasi 

interaksi, komunikasi, kerjasama antar pengajar dan peserta didik (Adi, 2013). 

LMS mendukung berbagai aktivitas, antara lain: administrasi, peyampaian materi 

pembelajaran, penilaian (tugas, kuis), pelacakan/ tracking & monitoring, 

kolaborasi, dan komunikasi/interaksi. 

Melalui e-learning ini, pengajar bisa mengelolah materi pembelajaran, yaitu 

menyusun silabus, meng-upload materi, memberikan tugas kepada peserta didik, 

menerima pekerjaan peserta didik, membuat tes/kuis, memberikan nilai, 

memonitor keaktifan, mengelolah nilai, berinteraksi dengan peserta didik melalui 

forum diskusi dan chatting. Di sisi lain, peserta didik dapat mengakses informasi 

dan materi pembelajaran, berinteraksi dengan guru maupun siswa yang lainnya, 

mengerjakan tes/kuis, melihat pencapaian hasil belajar, dan lainnya (Surjono, 

2013 : 6). 

2.1.5.2 Aktivitas Pembelajaran yang didukung Moodle 
 

Pada prinsipnya suatu course e-learning berbasis Moodle hanya berisi dua 

hal, yakni Resources dan Aktivitas. Resources adalah berbagai materi 

pembelajaran yang sifatnya statis yakni materi yang tidak memerlukan interaksi 

dengan peserta didik. Sedangkan Aktivitas adalah materi pembelajaran yang 
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memerlukan adanya interaksi dengan pengguna. Resources antara lain bisa terdiri 

atas Halaman teks, Halaman web, Link ke file atau situs, Direktori, Label, dan 

Paket IMS. 

Suatu Course tentu saja tidak hanya berisi materi pembelajaran statis, akan 

tetapi diperlukan pula adanya aktivitas seperti pemberian tugas dan kuis, forum 

diskusi, chatting. Tugas dan kuis merupakan aktivitas pembelajaran yang sangat 

populer, karena melalui tugas dan kuis itu pengajar dapat mengevaluasi hasil 

pembelajaran. Keberadaan forum diskusi juga diharapkan dapat memacu aktivitas 

peserta didik. Berikut ini penjelasan beberapa aktivitas pembelajaran yang 

didukung oleh moodle adalah sebagai berikut. 

a. Penugasan (Assessment) 

 

Fasilitas ini digunakan untuk memberikan penugasan kepada peserta 

pembelajaran secara online. Peserta pembelajaran dapat mengakses materi 

tugas dan mengumpulkan hasil tugas mereka dengan pengiriman file hasil 

pekerjaan mereka. Penilaian jawaban pada kuis dilakukan secara otomatis 

oleh sistem untuk mempertanyakan pertanyaan yang sangat terbuka di mana 

tidak mungkin dinilai oleh sistem maka pengajar harus menilai jawaban 

secara manual untuk itu diperlukan aktivitas yang disebut dengan tugas 

assessment. 

b. Chat 

 

Fasilitas ini digunakan untuk melakukan proses chatting (percakapan online) 

antara pengajar dan peserta pembelajaran dapat melakukan dialog teks secara 

online. 
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c. Forum 

 

Sebuah forum diskusi secara online dapat diciptakan untuk membahas suatu 

materi pembelajaran. Antara pengajar dan peserta pembelajaran dapat 

membahas topik-topik belajar dalam suatu forum diskusi. Seorang guru dapat 

mengizinkan siswa untuk melampirkan file ke posting forum. 

d. Quiz 

 

Dengan fasilitas ini memungkinkan untuk dilakukan uji ataupun tes secara 

online. Pengajar dapat menguji kemampuan peserta didik melalui quiz. Quiz 

adalah salah satu modul dalam Moodle yang memungkinkan pengajar 

membuat soal-soal objektif dengan mudah, menyimpan soal tersebut dalam 

database bank soal, menyajikan soal-soal kepada peserta didik, dan memberi 

penilaian secara otomatis serta umpan balik. Macam-macam soal objektif 

yang bisa dibuat dalam Moodle antara lain : pilihan ganda, benar salah, isian, 

essay, menjodohkan dan lain-lain. Di samping itu, pengajar dapat mengatur 

setting quiz misalnya kapan quiz mulai bisa diakses dan kapan berakhirnya, 

berapa lama waktu pengerjaan quis, penyajian soal serta random atau urut, 

penyajian alternatif jawaban pilihan ganda secara random atau tidak. 

e. Survey 

 

Fasilitas survei digunakan untuk melakukan jajak pendapat. Modul ini 

menyediakan sejumlah instrumen survei yang berisi pertanyaan atau 

peryataan. Seorang guru dapat menggunakannya untuk mengumpulkan data 

dari siswa yang membantu mereka untuk belajar di kelas. 

(Surjono, 2013 : 123). 
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2.1.5.3 Pembuatan Portal E-learning dengan Moodle 

 

Moodle dapat diinstalasi secara online maupun offline. Sistem yang 

dibutuhkan agar aplikasi Moodle dapat berjalan dengan baik secara offline adalah 

Apache Web Server, PHP, database MySQL atau PostgreSQL. Ketiganya dapat 

diperoleh dengan mengunduh Xampp. Moodle yang diintalasi langsung secara 

online membutuhkan hosting, domain, dan file Moodle. Control panel yang 

dibutuhkan tidak lagi secara offline dalam bentuk xampp control panel tapi 

diilakukan melalui control panel online, yaitu dengan menggunakan cPanel. 

Instalasi Moodle dilakukan di cPanel (Sanova, 2018; Haskari, 2012). 

Untuk dapat membangun suatu portal e-learning secara online diperlukan 

tempat atau server di Internet dan nama domain atau alamat (URL). Server 

berfungsi sebagai tempat untuk menaruh file-file dan aplikasi e-learning sehingga 

dapat diakses melalui Internet dengan alamat tertentu (URL). Oleh karena iłu kita 

harus mengusahakan dua hal tersebut, yakni webhosting dan nama domain. Ada 

banyak penyedia webhosting di internet yang bisa kita peroleh baik secara gratis 

maupun membayar. Sedangkan nama domain yang akan menjadi alamat (URL) 

dapat juga kita sewa melalui penyedia tersebut. Namun biasanya bila kita 

mendaftar webhosting secara gratis, maka nama domain sudah diberikan dan kita 

tidak harus menyewa sendiri (Khairil, 2012). 

Salah satu contoh webhosting gratis khusus untuk Moodle adalah 

Keytoschool (http://www.keytoschool.com/). Beberapa fitur dari Keytoschool ini 

antara lain: portal bisa menampung 2500 Users, 2.5 GB of storage, 50 GB of 

bandwidth, FTP access, Moodle Themes, dan No Ads. Webhosting ini sangat 

http://www.keytoschool.com/)
http://www.keytoschool.com/)
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cocok untuk pemula yang ingin mempunyai portal e-learning, karena setelah 

selesai mendaftar, kita langsung diberi website yang sudah diinstal Moodle. 

Dengan demikian kita tinggal menggunakannya saja. Selain webhosting khusus 

untuk Moodle tersebut. 

2.1.5.4 Desain Tampilan Halaman Moodle 

 

Desain tampilan halaman Moodle disini menggunakan domain dan hosting 

sendiri yaitu pembelajaran dilakukan secara online. Perancangan desain termasuk 

mencakup aktivitas pembelajaran apa saja yang akan dilakukan siswa, tampilan 

menu-menu, pengaturan layout halaman, penilaian, absensi, quiz online dan 

sebagainya. 

Adapun tampilan hasil perancangan pembelajaran menggunakan Moodle 

dapat diakses di alamat https://e-learning.sudianto.net sebagai berikut 

 

Gambar 2.1 Tampilan Halaman Login 
 

Pada halaman ini siswa bisa mendaftar melalui create new account dengan 

menggunakan e-mail dan melengkapi data seperti nama, username, password dan 
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sebagainya. Setelah selesai kemudian siswa login dengan username dan 

password yang sudah dibuat. Setelah login siswa akan masuk pada halaman 

dashboard berikut 

Gambar 2.2 Halaman Dashboard 
 

Halaman ini berisi informasi mengenai jenis kelas yang diikuti, deadline tugas 

yang harus dikumpulkan serta informasi waktu pelaksanaan dan penutupan quiz 

secara online. Siswa juga bisa melihat siapa saja yang sedang online, sehingga 

siswa bisa saling berkomunikasi dengan yang lainnya. Ketika pembelajaran 

dimulai guru dapat melakukan absensi yang ada di menu navigation sebagai 

berikut 
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Gambar 2.4 Halaman Kegiatan Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

Gambar 2.3 Halaman Absensi Online 
 

Halaman ini berisi absensi secara online, sebelum memulai pembelajaran guru 

melakukan absensi kehadiran siswa. Pada menu absensi juga guru bisa mengatur 

jadwal pembelajaran termasuk tanggal, hari, waktu, kelas maupun keterangan 

kehadiran. Selanjutnya siswa dapat memilih kelas online yang diikuti yaitu kelas 

Matematika SMA, maka akan tampil menu utama sebagai berikut 
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Halaman ini merupakan menu utama kegiatan pembelajaran, seperti menu forum 

diskusi, materi bahan ajar, proyek siswa, quiz online, lembar kerja siswa (LKS) 

dan sebagainya. 

 

Gambar 2.5 Halaman Materi Pembelajaran 
 

Pada menu utama disini juga berisi materi bahan ajar, baik berupa ebook, maupun 

video pembelajaran. Sehingga siswa bisa mempelajari secara mandiri materi yang 

sedang dipelajari dikelas. Setelah pembelajaran selesai kemudian siswa diberikan 

tugas untuk mengerjakan quiz online sebagai berikut 
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Gambar 2.7 Halaman Rekapitulasi Nilai 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

Gambar 2.6 Halaman Quiz Online 
 

Halaman ini merupakan tampilan quiz online pada submateri aturan sinus. Soal 

secara acak yang terdiri dari 10 soal multiple choice dan berbatas waktu hanya 

beberapa menit pengerjaan. Masing-masing siswa mengerjakan secara individu 

berdasarkan waktu yang ditentukan. Setelah siswa selesai mengerjakan quiz 

online maka nilai akan muncul secara otomatis. 
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Halaman ini merupakan pengelolaan nilai siswa, setelah pembelajaran selesai 

guru memberikan penilaian secara otomatis atau manual berdasarkan absensi atau 

kehadiran siswa, proyek yang dikerjakan, serta quiz online pada materi aturan 

sinus dan cosinus. 

2.1.6 PjBL Berbantuan LMS Moodle 

 

Pembelajaran berbasis proyek (PjBL) adalah bentuk pembelajaran yang 

berpusat pada siswa yang didasarkan pada tiga prinsip konstruktivis yaitu 

pembelajaran bersifat kontekstual, peserta didik terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran dan mencapai tujuan melalui interaksi sosial, serta peserta didik 

berbagi pengetahuan dan pemahaman (Kokotsaki et al., 2016). Fokus 

pembelajaran dalam pembelajaran berbasis proyek adalah terletak pada prinsip- 

prinsip dan konsep-konsep inti dari suatu disiplin ilmu, melibatkan siswa dalam 

investigasi pemecahan masalah dan tugas tugas bermakna yang lain, memberi 

kesempatan kepada siswa untuk bekerja secara mandiri dalam mengkonstruksi 

pengetahuan mereka sendiri, serta target utamanya adalah untuk menghasilkan 

produk yang nyata (Sutirman, 2013 : 43). Adapun langkah-langkah pembelajaran 

menggunakan PjBL yaitu mengajukan pertanyaan esensial, membuat desain 

rencana proyek, membuat jadwal, memantau siswa dan kemajuan proyek, menilai 

hasil serta merefleksi. 

Penggunaan LMS Moodle dalam penelitian ini terletak pada beberapa fitur 

utama yaitu Resourses dan Activity. Resourses yaitu sebagai sumber alternatif 

berbagai materi pembelajaran baik berupa file seperti pdf, pptx, swf, html, 

maupun video yang bisa dipelajari oleh siswa dan sebagai penunjang dalam 
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proses pembelajaran matematika. Sementara Activity yaitu aktivitas yang 

dilakukan oleh siswa ketika proses pembelajaran matematika seperti Assignment 

berupa penugasan yang harus dikumpulkan oleh siswa pada batas waktu tertentu 

dan memungkinkan guru memberikan penilaian, Forum berupa sarana untuk 

mendiskusikan suatu topik maupun tema tertentu yang akan dipelajari, dan Quiz 

berupa pertanyaan yang harus dikerjakan oleh siswa setelah melakukan 

pembelajaran matematika. Kuis digunakan untuk mengevaluasi pemahaman siswa 

terhadap materi yang telah di pelajari setiap pertemuannya menggunakan tes 

online. 

 

2.1.7 Keterkaitan kemampuan berpikir kreatif, kemandirian belajar siswa 

dan model pembelajaran PjBL berbantuan LMS Moodle 

Salah satu kompetensi yang harus dimiliki siswa dalam pembelajaran 

matematika adalah kemampuan berpikir kreatif matematis serta kemampuan 

untuk mandiri yaitu sikap dan perilaku yang tidak mudah bergantung pada orang 

lain dalam menyelesaikan masalah. Kemampuan berpikir kreatif adalah 

kemampuan untuk menghasilkan ide atau gagasan yang baru dalam menghasilkan 

suatu cara dalam menyelesaikan masalah. Orang yang kreatif adalah orang yang 

melihat suatu masalah dari sudut pandang yang berbeda. Seseorang yang kreatif 

biasanya memiliki ciri-ciri selalu ingin tahu, memiliki minat yang luas, dan 

menyukai kegemaran dan aktivitas yang kreatif. Siswa yang kreatif biasanya 

cukup mandiri dan memiliki rasa percaya diri. Mereka lebih berani mengambil 

resiko (tetapi dengan perhitungan) daripada anak-anak pada umumnya 

(Munandar, 2009 : 35). 
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Terdapat keterkaitan antara kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian 

belajar siswa. Seseorang yang kreatif adalah orang yang mandiri baik dari ide-ide 

pemikirannya maupun dalam sikapnya yang tidak mudah bergantung pada orang 

lain dalam menyelesaikan suatu masalah. Siswa yang mandiri akan mampu 

mencari sumber belajar yang dibutuhkannya. Siswa yang mandiri mempunyai 

kreativitas dan inisiatif sendiri dalam mempelajari dan memahami sesuatu, serta 

mampu bekerja sendiri dengan merujuk pada bimbingan yang diperolehnya. 

Siswa yang mempunyai kemampuan berpikir kreatif yang tinggi biasanya mandiri 

dalam menyelesaikan permasalahan yang diberikan serta menunjukkan sikap yang 

positif di dalam proses belajar di kelas. 

Salah satu upaya untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif 

matematis dan kemandirian siswa adalah dengan memberikan pembelajaran yang 

lebih menekankan pada keaktifan siswa. Pembelajaran seharusnya lebih kepada 

memberikan keluasan kepada siswa untuk membangun pengetahuan dan 

pengalamannya dengan cara mereka sendiri. Model pembelajaran PjBL 

berbantuan LMS Moodle merupakan pembelajaran yang mampu mendukung 

kemandirian belajar dan mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Adapun langkah-langkah pembelajaran menggunakan model PjBL 

berbantuan LMS Moodle sebagai berikut : 

a. Tahap pertama : Penentuan Pertanyaan Mendasar 
 

Pada tahap ini guru mengemukakan pertanyaan esensial yang bersifat 

eksplorasi pengetahuan yang telah dimiliki siswa berdasarkan pengalaman 
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belajarnya yang bermuara pada penugasan siswa dalam melakukan suatu 

aktivitas. 

b. Tahap kedua : Mendesain Perencanaan Proyek 

 

Pada tahap ini guru mengorganisir siswa kedalam kelompok-kelompok yang 

heterogen (5-6) orang. Selanjutnya guru memberikan masalah/ tugas 

mengenai materi aturan sinus dan cosinus yang mengarahkan siswa 

melakukan proyek. Siswa mendesain proyek dengan berdiskusi bagaimana 

menyelesaikan masalah yang dihadapi, apa yang akan dikerjakan dan 

membagi tugas dengan anggota teman sekelompoknya. 

c. Tahap ketiga : Menyusun Jadwal 

 

Pada tahap ini guru memfasilitasi siswa untuk membuat jadwal aktifitas yang 

mengacu pada waktu maksimal yang disepakati. Guru memfasilitasi siswa 

untuk menyusun langkah alternatif, jika ada sub aktifitas yang melebihi dari 

waktu yang telah dijadwalkan. 

d. Tahap keempat : Memonitor kegiatan siswa dan kemajuan proyek 

 

Pada tahap ini siswa diarahkan untuk login pada halaman Moodle dengan 

mengakses https://e-learning.sudianto.net. Siswa mempelajari materi melalui 

video dan bahan ajar yang ada di halaman Moodle. Siswa mengerjakan LKS 

tentang materi aturan sinus dan cosinus, serta mendiskusikan dengan anggota 

kelompoknya. Selanjutnya guru memonitoring terhadap aktivitas siswa 

selama menyelesaikan proyek dengan cara melakukan skaffolding, jika 

terdapat kelompok yang membuat langkah tidak tepat dalam penyelesaian 

proyek. 
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e. Tahap kelima : Menguji hasil (Assess the Outcome) 

 

Pada tahap ini guru melakukan penilaian produk hasil proyek, keterampilan 

proses selama kegiatan diskusi tentang materi aturan sinus dan cosinus. 

Siswa menjawab dan mengemukakan pendapatnya 

 

f. Tahap keenam : Mengevaluasi Pengalaman 

 

Pada tahap ini siswa mempresentasikan hasil proyek di depan kelas dan 

pengalamannya selama menyelesaikan proyek. Guru berdiskusi dan 

memandu siswa dalam merefleksi dan memperbaiki kinerja selama proses 

pembelajaran, sehingga pada akhirnya ditemukan suatu pengetahuan baru 

untuk menjawab permasalahan yang diajukan pada tahap pertama. 

g. Tahap ketujuh : Penutup 

 

Pada tahap ini siswa diminta menyimpulkan materi yang didapatkan dari 

hasil proyek yang telah dilakukan. Guru memberikan tugas kepada siswa 

untuk mengerjakan tes online tentang aturan sinus dan cosinus pada halaman 

Moodle dengan mengakses https://e-learning.sudianto.net 

2.1.8 Teori Belajar Pendukung 

 

Teori belajar merupakan prinsip atau aturan yang saling berhubungan dan 

merupakan penjelasan atas sejumlah fakta atau penemuan yang berkaitan dengan 

peristiwa belajar. Teori belajar memiliki peranan yang penting, teori belajar akan 

menentukan bagaimana proses pembelajaran itu terjadi (Wahab, 2015 : 35). 

2.1.8.1 Teori Piaget 

 

Menurut Piaget perkembangan kognitif merupakan suatu proses genetik yaitu 

suatu proses yang didasarkan atas mekanisme biologis perkembangan sistem 
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syaraf. Dengan demikian semakin bertambah usia seseorang makin kompleks lah 

susunan syarafnya dan makin meningkat pula kemampuannya (Mudlofir & 

Rusydiyah, 2017 ; Tristaningrat, 2018). Piaget menyebut bahwa struktur kognitif 

sebagai skemata (schemas) yaitu kumpulan dari skema-skema. Seorang individu 

dapat mengingat, memahami, dan memberikan respon terhadap stimulus 

disebabkan karena bekerjanya skemata ini. Skemata ini berkembang secara 

kronologis, sebagai hasil interaksi antara individu dengan lingkungannya 

(Suherman et al., 2003 : 36). 

Dalam interaksi individu terhadap lingkungan terjadi proses adaptasi yaitu 

proses asimilasi dan akomodasi. Proses asimilasi merupakan proses 

pengintegrasian informasi baru ke dalam struktur kognitif yang telah dimiliki 

individu. Apabila individu menerima informasi atau pengalaman baru maka 

informasi tersebut akan dimodifikasi sehingga cocok dengan struktur kognitif 

yang dipunyai. Sementara proses akomodasi merupakan proses penyesuaian 

struktur kognitif ke dalam situasi yang baru. Dalam struktur kognitif setiap 

individu ada keseimbangan antara asimilasi dan akomodasi yaitu proses 

ekualibrasi. Bagi Piaget adaptasi merupakan suatu kesetimbangan antara asimilasi 

dan akomodasi. Bila dalam proses asimilasi seseorang tidak dapat mengadakan 

adaptasi dengan lingkungannya maka akan terjadi ketidakseimbangan 

(disequilibrium). Akibat ketidakseimbangan itu maka tercapailah akomodasi dan 

struktur kognitif yang ada yang akan mengalami atau munculnya struktur yang 

baru. Pertumbuhan intelektual ini merupakan proses terus menerus tentang 

keadaan ketidakseimbangan dan keadaan seimbang (disequilibrium-equilibrium). 
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Tetapi bila terjadi kesetimbangan maka individu akan berada pada tingkat yang 

lebih tinggi daripada sebelumnya (Mudlofir & Rusydiyah, 2017 :14). 

Menurut Piaget (Amir & Risnawati, 2016 : 62) belajar akan lebih berhasil 

apabila disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif peserta didik. Piaget 

membagi tahap perkembangan kognitif menjadi 4 tahap yaitu : 

a. Tahap sensori motor (umur 0-2 tahun) 

 

Pada tahap sensori motorik, anak mengenal lingkungan dengan sensorik yaitu 

dengan penglihatan, penciuman, pendengaran, perabaan. Karakteristik tahap 

ini merupakan gerakan-gerakan akibat suatu reaksi langsung dari rangsangan 

b. Tahap Pra-operasional (umur 2-7 tahun) 

 

Pada tahap ini anak menggunakan simbol atau bahasa, tanda dan mulai 

berkembangnya konsep-konsep intuitif. 

c. Tahap operasinal konkret (umur 7 – 11 tahun) 

 

Tahap operasional konkrit dinyatakan dengan perkembangan pemikiran yang 

didasarkan pada peristiwa-peristiwa yang langsung dialami. Anak masih 

berpikir objek konkret, masih belum bersifat abstrak atau hipotesis. 

d. Tahap operasinal formal (11 tahun keatas) 

 

Tahap operasional formal merupakan tahap akhir dari perkembangan kognitif 

secara kualitas. Pada tahap ini anak mampu bernalar tanpa harus berhadapan 

dengan objek atau peristiwa langsung, mampu menarik kesimpulan dari 

informasi yang tersediadan mampu berpikir secara abstrak. 
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2.1.8.2 Teori Vygotsky 

 

Menurut Vygotsky (Amir & Risnawati, 2016 :136) setiap individu 

berkembang dalam konteks sosial. Semua perkembangan intelektual yang 

mencakup makna, ingatan, pikiran, persepsi, dan kesadaran bergerak dari wilayah 

interpersonal ke wilayah intrapersonal. Vygotsky menekankan pada pentingnya 

hubungan antara individu dan lingkungan sosial dalam pembentukan pengetahuan 

atas dasar pemikiran bahwa interaksi sosial yaitu interaksi individu tersebut 

dengan orang lain merupakan faktor terpenting yang dapat memicu perkembangan 

kognitif seseorang. Vygotsky berpendapat bahwa proses belajar akan terjadi 

secara efektif dan efisien apabila anak belajar secara kooperatif dengan anak-anak 

lain dalam suasana dan lingkungan yang mendukung dalam bimbingan atau 

dampingan dari seseorang yang lebih dewasa (Amir & Risnawati, 2016 :137). 

Teori Vygotsky dikenal dengan teori konstruktivisme sosial. 

Konstruktivisme Vygotsky memandang bahwa pengetahuan dikonstruksi secara 

kolaboratif antar individu dan keadaan tersebut dapat disesuaikan oleh setiap 

individu. Pada teori ini yang terpenting adalah bahwa dalam proses pembelajaran, 

peserta didik yang harus mendapatkan penekanan. Merekalah yang harus aktif 

mengembangkan pengetahuan mereka, bukan pembelajar atau orang lain. Mereka 

yang harus bertanggung jawab terhadap hasil belajarnya. Penekanan belajar 

peserta didik secara aktif ini perlu dikembangkan. Kreativitas dan keaktifan 

peserta didik akan membantu mereka untuk berdiri sendiri dalam kehidupan 

kognitif mereka (Mudlofir & Rusydiyah, 2017:15). 
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2.1.9 Pembelajaran Matematika 

 

Menurut Amir & Risnawati (2016 : 8) pembelajaran matematika adalah 

suatu proses belajar mengajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan 

kreativitas berpikir siswa yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa, 

serta dapat meningkatkan kemampuan mengkonstruksi pengetahuan baru sebagai 

upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi matematika. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang berguna dalam kehidupan 

sehari-hari, sehingga penting bagi siswa untuk menguasai konsep. Hal tersebut 

dikarenakan matematika merupakan cara berpikir, melihat, mengorganisasi dunia, 

dan sebagai alat untuk menyelesaikan masalah kehidupan sehari-hari 

(Zevenbergen et al., 2004; Putra et al., 2018). 

Menurut Hudojo (Bani, 2012) matematika berkenaan dengan ide, aturan- 

aturan, hubungan-hubungan, yang diatur secara logis sehingga matematika 

berkaitan dengan konsep-konsep abstrak. Karena matematika merupakan objek 

yang abstrak maka dalam pembelajaran matematika diperlukan kreativitas agar 

materi matematika dapat dipahami dengan baik oleh siswa. Dalam proses 

pembelajaran matematika, mempelajari konsep B yang mendasarkan konsep A, 

seseorang perlu memahami lebih dulu konsep A. Tanpa memahami konsep A, 

tidak mungkin orang itu memahami konsep B. Ini berarti mempelajari matematika 

haruslah bertahap dan berurutan serta mendasarkan kepada pengalaman belajar 

yang lalu (Hudojo, 1988 : 3). 

Budiman (2017) menjelaskan bahwa kualitas pembelajaran dapat dilihat 

dari segi proses dan segi hasil. Pertama dari segi proses, pembelajaran dikatakan 
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berhasil dan berkualitas apabila seluruhnya atau sebagian besar peserta didik 

terlibat secara aktif, baik fisik, mental maupun sosial dalam proses pembelajaran, 

di samping menunjukan semangat belajar yang tinggi dan percaya diri. Kedua, 

dari segi hasil, pembelajaran dikatakan efektif apabila terjadi perubahan tingkah 

laku ke arah positif dan tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Perubahan tersebut terjadi dari tidak tahu menjadi tahu konsep matematika, dan 

mampu menggunakannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Adapun tujuan pembelajaran matematika menurut Permendikbud nomor 59 

tahun 2014 adalah 1) memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan 

antarkonsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, 

efisien ; (2) memecahkan masalah; (3) menggunakan penalaran matematis; (4) 

mengomunikasikan masalah secara sistematis; dan (5) memiliki sikap dan 

perilaku yang sesuai dengan nilai dalam matematika. Sementara tujuan dari 

Pendidikan Nasional adalah untuk berkembangnya potensi siswa agar menjadi 

manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab. 

 

2.1.10 Trigonometri 

 

Dalam ilmu ukur bidang datar, suatu segitiga ditentukan oleh tiga buah 

unsur bebas. Dengan unsur-unsur tersebut, kita bisa melukis atau mengkonstruksi 

suatu segitiga. Akan tetapi kita tidak mungkin menghitung unsur-unsur yang tidak 

diketahui dalam suatu segitiga. Dengan pertolongan trigonometri atau ilmu ukur 

segitiga unsur-unsur itu dapat dihitung. Trigonometri adalah suatu cabang 
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matematika yang mempelajari hubungan antara sisi dan sudut dalam suatu 

segitiga Trigonometri juga dipelajari sebagai suatu fungsi yang memiliki banyak 

sifat khusus, sehingga dewasa ini fungsi trigonometri memegang peranan penting 

dan digunakan secara ekstensif dalam mempelajari matematika (Tampomas, 2008) 

Menurut Permendikbud Nomor 24 Tahun 2016 tentang Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar mata pelajaran matematika untuk materi trigonometri yaitu : 

 

1) Kompetensi Dasar (Pengetahuan) 

 

a. Menjelaskan rasio trigonometri (sinus, cosinus, tangen, cosecan, secan, 

dan cotangen) pada segitiga siku-siku. 

b. Menggeneralisasi rasio trigonometri untuk sudut-sudut di berbagai 

kuadran dan sudut-sudut berelasi 

c. Menjelaskan aturan sinus dan cosinus 

 

d. Menjelaskan fungsi trigonometri dengan menggunakan lingkaran satuan 

 

2) Kompetensi Dasar (Keterampilan) 

 

a. Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan rasio 

trigonometri ( sinus, cosinus, tangen, cosecan, secan, dan cotangen )  

pada segitiga siku-siku 

b. Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan rasio 

 

trigonometri sudut-sudut di berbagai kuadran dan sudut-sudut berelasi 

 

c. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan aturan sinus dan cosinus 

 

3) Menganalisa perubahan grafik fungsi trigonometri akibat perubahan pada 
 

konstanta pada fungsi y ( a si)n  b  x c d= + + 
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4) Materi Pembelajaran 

 

a. Pengukuran Sudut 

 

b. Perbandingan Trigonometri pada Segitiga Siku-Siku 

 

c. Sudut-sudut Berelasi 

 

d. Identitas Trigonometri 

 

e. Aturan sinus dan cosinus 

 

f. Fungsi Trigonometri 

 
2.2 Kajian Penelitian Relevan 

 

Beberapa penelitian yang relevan dengan kemampuan berpikir kreatif dan 

kemandirian belajar siswa pada pembelajaran matematika dengan model PjBL 

berbantuan LMS moodle adalah sebagai berikut. 

Hasil penelitian Švecová dan Rumanová (2012) menyebutkan bahwa 

pemikiran kreatif dapat dikembangkan oleh seorang guru dengan membantu 

menciptakan situasi kreatif, mendukung inisiatif siswa dan memberi ruang kepada 

siswa untuk memperoleh gagasan baru dan orisinil. Dengan mendukung 

kreativitas matematis, kita bisa memberikan kombinasi antara pengetahuan dan 

situasi kehidupan nyata. Dalam penelitiannya siswa diminta mencari objek 

"geometri apa saja" dan memotret objek yang menarik saat mereka berjalan di 

taman bermain. Selanjutnya, siswa membuat ide untuk membuat tugas geometri 

berdasarkan foto yang diambil. Koleksi foto yang dikumpulkan merupakan dasar 

untuk membuat persoalan matematika. 

Menurut Sari (2015) terdapat hubungan antara model pembelajaran PjBL 

dengan berpikir kreatif yaitu siswa dapat mengeksplor kreativitasnya melalui 
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pembuatan produk yang lain dari yang sudah ada, artinya siswa menciptakan 

produk baru yang belum ada sebelumnya atau siswa dapat mengembangkan 

produk yang sudah ada menjadi produk baru yang lebih bervariasi, unik dan 

menarik melalui berpikir kratif. Orang- orang kreatif bersikap positif terhadap 

pemecahan masalah. Mereka menganggap masalah sebagai suatu tantangan, suatu 

kesempatan untuk memperoleh pengelaman baru, dan suatu pengayaan 

perbendaharaan sarana berpikir suatu pengalaman belajar. 

Hasil penelitian Filcik et al. (2012) mengatakan bahwa siswa yang 

menggunakan pembelajaran PjBL menyukai pendekatan pembelajaran yang 

“baru”, berbeda dan menarik daripada metode pembelajaran konvensional. Para 

siswa ini termotivasi untuk memaknai matematika secara mendalam dan terlibat 

dalam kegiatan matematika. Berdasarkan survei yang diberikan pada akhir tahun 

pertama dan di awal tahun kedua, ada perubahan yang signifikan dalam motivasi 

belajar matematika pada siswa PjBL. Dalam pembelajaran siswa menggunakan 

lebih banyak strategi pembelajaran (yaitu, elaborasi dan organisasi) dan mencoba 

untuk berpikir kritis. Mereka lebih mengatur sendiri, menetapkan tujuan yang 

lebih intrinsik, serta bekerja sama dengan teman-teman mereka. Mereka juga 

menunjukkan apresiasi yang lebih besar terhadap matematika serta self-efficacy 

yang lebih tinggi dalam pembelajaran matematika, jika dibandingkan dengan 

siswa PjBL, siswa Non-PjBL menunjukkan sedikit perubahan yang terlihat, 

menunjukkan skor rata-rata yang lebih rendah. 

Hasil Penelitian Amandu et al. (2013) platform e-learning Moodle adalah 

salah satu strategi inovatif yang paling mudah dan terjangkau bagi pengguna atau 
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sebuah alat yang dapat digunakan oleh guru baik pemula maupun yang 

berpengalaman untuk mengembangkan kemandirian siswa. Ketika Moodle 

digunakan dengan tepat, mampu meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk 

terlibat aktif dalam pengalaman pembelajaran mereka. Moodle memberikan siswa 

kesempatan untuk berpartisipasi secara aktif dalam kursus di luar batas jam 

pembelajaran di kelas. Moodle juga membantu persaingan secara positif "sebagai 

individu berhasil" yang ditunjukan antara peserta didik yang lain dan sebaliknya 

moodle juga mendorong pembelajaran kolaboratif melalui kapasitasnya untuk 

mendukung pembelajaran kelompok. Pembelajaran kooperatif yang berkembang 

melalui sumber online interaktif seperti Moodle, meningkatkan prestasi siswa 

yang lebih tinggi, kemandirian, budaya kolaboratif dan keterampilan belajar 

seumur hidup. 

Hasil penelitian Esmaeili et al. (2016) menunjukkan bahwa strategi mandiri 

dalam belajar adalah efektif untuk meningkatkan prestasi siswa difabel pada 

pembelajaran matematika. Oleh karena itu, penting bagi guru dari berbagai bidang 

seperti matematika kesadaran akan strategi belajar mandiri dan memahami 

kepentingan mereka. Siswa yang mendapat manfaat dari strategi belajar mandiri 

adalah mereka yang menyadari strategi tersebut dan menggunakan kemampuan 

mereka dalam mencapai tujuan yang diinginkan atau bagian dari tujuan yang 

ditentukan dalam aktivitas belajar. Selain itu, mereka mengontrol diri mereka 

sendiri pada saat mengerjakan tugas dan menafsirkan tingkat kemajuan mereka 

saat ini, memilih strategi yang membantu mereka mencapai hasil yang maksimal. 
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2.3 Kerangka Teoritis 

 

Matematika memegang peranan penting dalam proses pembelajaran di 

sekolah karena melalui matematika siswa akan dilatih untuk berpikir kritis, 

kreatif, logis, analitis, dan sistematis. Kemampuan berpikir kreatif sangat 

diperlukan oleh siswa mengingat dewasa ini ilmu pengetahuan dan teknologi 

berkembang sangat pesat dan memungkinkan siapa saja bisa memperoleh 

informasi secara cepat dan mudah dari berbagai sumber di seluruh dunia. Dalam 

pembelajaran matematika seorang siswa yang sudah mempunyai kemampuan 

berpikir kritis, logis, dan penalaran dituntut juga untuk memiliki kemampuan 

berpikir kreatif agar dapat berkembang. 

Pembelajaran matematika perlu dirancang sedemikian rupa sehingga 

berpotensi mengembangkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Pengembangan 

kemampuan berpikir kreatif perlu dilakukan sejalan dengan pengembangan cara 

mengukurnya. Salah satu model pembelajaran yang bisa meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa yaitu model pembelajaran berbasis proyek 

dengan berbantuan LMS Moodle. Pembelajaran berbasis proyek atau tugas adalah 

metode belajar yang menggunakan masalah sebagai langkah awal dalam 

pengumpulan dan mengintegrasikan pengetahuan baru berdasarkan 

pengalamannya dalam beraktivitas secara nyata. Pembelajaran berbasis proyek 

memiliki potensi yang besar untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan bermakna bagi siswa. Penggunaan Moodle dalam pembelajaran 

matematika memungkinkan siswa untuk bisa belajar kapanpun, dimanapun bukan 

hanya di kelas. Siswa bisa menggali materi dari berbagai sumber, siswa 
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mempunyai inisiatif sendiri dalam belajar sehingga bisa meningkatkan 

kemampuannya, mengembangkan kreativitas serta kemandirian siswa dalam 

belajar. 

Kemandirian merupakan salah satu aspek kepribadian yang sangat penting 

bagi individu. Seseorang yang memiliki kemandirian tinggi relatif mampu 

menghadapi berbagai permasalahan karena individu yang mandiri tidak 

tergantung pada orang lain, selalu berusaha menghadapi dan memecahkan 

masalah yang ada. Dalam kegiatan pembelajaran seseorang harus mandiri dalam 

menemukan konsep dan cara belajar sendiri sehingga mampu memahami dan 

dapat menyelesaikan berbagai persoalan yang dihadapi dalam pembelajaran. 

2.4 Kerangka Berpikir 

 

Perkembangan teknologi begitu pesat yang mengarah segala sesuatu serba 

digital. Komputer merupakan salah satu media yang bisa digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. Apabila kita memanfaatkannya dengan baik, tentu 

kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan sesuai dengan apa yang menjadi 

tujuan dalam  pendidikan. E-learning merupakan  pembelajaran yang 

memanfaatkan kelebihan teknologi dalam hal ini yaitu penggunaan internet untuk 

pembelajaran. Dengan menggunakan e-learning berbantuan Moodle ini 

memungkinkan siswa dan guru/dosen masuk ke dalam ruang ‘kelas digital’ untuk 

berinteraksi (berdiskusi, mengerjakan kuis online, dst) serta mengakses materi- 

materi pembelajaran. Moodle memberikan kemudahan dalam pembelajaran yang 

tak terbatas pada ruang dan waktu. Siswa bisa belajar kapanpun dimanapun 
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sehingga bisa memaksimalkan kemampuannnya dan meningkatkan kemandirian 

belajarnya. 

Dengan memadukan pembelajaran menggunakan model PjBL berbantuan 

LMS Moodle memberikan keleluasaan pada siswa untuk mengembangkan 

kreativitasnya dalam kegiatan pembelajaran melalui proyek atau tugas yang 

dikerjakan. Melalui pembelajaran ini siswa bisa belajar mandiri, siswa dituntut 

untuk memiliki keaktifan dan inisiatif sendiri dalam belajar, siswa percaya akan 

kemampuan sendiri sehingga mampu meningkatkan kreativitasnya. Kerangka 

berpikir dalam penelitian ini disajikan pada gambar berikut. 

Gambar 2.8 Bagan Kerangka Berpikir 
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2.5 Hipotesis Penelitian 

 

Berdasarkan uraian di atas, maka dalam penelitian ini penulis mengajukan 

hipotesis sebagai berikut. 

1) Kemampuan berpikir kreatif siswa pada model pembelajaran PjBL 

berbantuan LMS Moodle mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

2) Pencapaian kemampuan berpikir kreatif siswa pada  model  pembelajaran  

PjBL berbantuan LMS Moodle lebih tinggi dari kemampuan berpikir kreatif 

siswa pada pembelajaran konvensional. 

3) Pencapaian kemandirian belajar siswa pada model pembelajaran PjBL 

berbantuan LMS Moodle lebih tinggi dari kemandirian belajar siswa pada 

pembelajaran konvensional. 

4) Tidak terdapat interaksi antara pembelajaran (PjBL berbantuan LMS Moodle 

dan pembelajaran konvensional) dan kemampuan awal matematis (tinggi, 

sedang, rendah) terhadap pencapaian kemampuan berpikir kreatif matematis 

siswa. 

5) Tidak terdapat interaksi antara pembelajaran (PjBL berbantuan LMS Moodle 

dan pembelajaran konvensional) dan kemampuan awal matematis (tinggi, 

sedang, rendah) terhadap pencapaian kemandirian belajar siswa. 

6) Terdapat hubungan yang signifikan antara kemampuan berpikir kreatif dan 

kemandirian belajar siswa. 



 

 

 

 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 
 

5.1 Simpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian ini, diperoleh simpulan sebagai berikut 

 

1) Kemampuan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran PjBL berbantuan 

LMS Moodle dikatakan tuntas sebagai berikut. 

a. Ketuntasan individual kelas eksperimen sudah melampaui 70 

 

b. Proporsi siswa kelas eksperimen yang mencapai nilai 70 sudah 

melampaui 75% 

2) Kemampuan berpikir kreatif siswa  pada  pembelajaran  PjBL  berbantuan 

LMS Moodle lebih baik dari pada kemampuan siswa pada pembelajaran 

konvensional. 

3) Kemandirian belajar siswa pada model pembelajaran PjBL berbantuan LMS 

Moodle lebih baik dari pada kemandirian belajar siswa pada pembelajaran 

konvensional. 

4) Kontribusi (Effect Size) pembelajaran PjBL  berbantuan  LMS  Moodle 

terhadap pencapaian kemampuan berpikir kreatif secara keseluruhan 

termasuk pada kategori tinggi yaitu sebesar 0.85 

5) Kontribusi (Effect Size) pembelajaran PjBL berbantuan  LMS  Moodle 

terhadap pencapaian kemandirian belajar secara keseluruhan termasuk pada 

kategori tinggi yaitu sebesar 0.95 
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6) Terjadi interaksi antara jenis pembelajaran dan kemampuan awal matematis 

(atas, tengah, bawah) terhadap pencapaian kemampuan berpikir kreatif 

siswa. 

7) Tidak terjadi interaksi antara jenis pembelajaran dan kemampuan awal 

matematis (atas, tengah, bawah) terhadap pencapaian kemandirian belajar 

siswa. 

8) Terdapat hubungan signifikan antara kemandirian belajar dengan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. 

9) Deskripsi kemampuan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran PjBL 

berbantuan LMS Moodle sebagai berikut. 

a. Subjek T1 dan T2 dengan kategori kemampuan awal atas, ternyata nilai 

untuk kemampuan berpikir kreatif mereka cenderung sama yaitu pada 

kategori tinggi. 

b. Subjek S1 dan S2 dengan kategori kemampuan awal tengah, ternyata 

nilai untuk kemampuan berpikir kreatif mereka cenderung sama yaitu 

pada kategori sedang. 

c. Subjek R1 dan R2 dengan kategori kemampuan awal bawah, ternyata 

kemampuan berpikir kreatif mereka cenderung sama pada kategori 

rendah. 
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10) Deskripsi kemandirian belajar siswa mempunyai hasil berbeda-beda, hal ini 

bisa dilihat kemampuan awal matematis mereka 

a. Subjek T1 dan T2 dengan kategori kemampuan awal  tinggi,  ternyata 

nilai untuk kemandirian belajar mereka cenderung sama yaitu pada 

kategori tinggi. 

b. Subjek S1 dan S2 dengan kategori kemampuan awal tengah, ternyata 

nilai untuk kemandirian belajar berbeda yaitu pada kategori tinggi. 

c. Subjek R1 dan R2 dengan kategori kemampuan awal bawah, ternyata 

rendah pula pada kemandirian belajar. 

5.2 Saran 

 

Saran yang dapat peneliti rekomendasikan berdasar hasil penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1) Proses pembelajaran matematika dikelas hendaknya mengarah pada 

“student center” agar dapat mengembangkan kemandirian belajar dan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. 

2) Pembelajaran berbasis proyek berbantuan LMS Moodle dapat dijadikan 

alternatif model pembelajaran bagi guru untuk diterapkan di kelas dalam 

rangka meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian belajar 

siswa. 

3) Soal-soal yang digunakan guru pada pembelajaran  sebaiknya  soal-soal 

open ended yang berkaitan dengan permasalahan dalam kehidupan sehari- 

hari, agar dapat membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir kreatifnya. 
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4) Pembelajaran matematika berbasis komputer dapat  dimanfaatkan  oleh  

guru dalam proses pembelajaran, agar kegiatan pembelajaran berjalan 

lebih efektif, efisien, serta dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. 

5) Hasil penelitian dapat dijadikan sebagai salah satu referensi untuk 

melakukan penelitian lebih lanjut tentang penggunaan strategi 

pembelajaran tertentu yang dapat digunakan untuk mengukur kemampuan 

berpikir kreatif dan kemandirian belajar siswa. Penelitian selanjutnya 

diharapkan dapat lebih mendalam dan tidak terbatas pada variabel tertentu. 
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