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Abstrak
Kemampuan pemecahan masalah matematis pada materi fungsi kuadrat masih tergolong rendah,
sehingga, diperlukan model pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara aktif, mendorong
kolaborasi, serta memanfaatkan teknologi. Penelitian kuantitatif quasi experiment (Pretest-Posttest
Control Group Design) ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model Learning Cycle 5E berbasis
Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa pada materi fungsi kuadrat. Sampel penelitian meliputi kelas X-7 (eksperimen) dan
kelas X-1 (kontrol). Data diperoleh melalui tes, wawancara, observasi, dan dokumentasi, lalu
dianalisis menggunakan independent samples t-test. Hasil analisis menunjukkan perbedaan
signifikan antara kedua kelas ( sig = 0,042 < 0,05; thitung = 2,059 > trgper = 1,994).
Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa di kelas eksperimen terbukti lebih baik daripada
kelas kontrol. Dengan demikian, model Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan
Canva Whiteboard efektif meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada

materi fungsi kuadrat.
Kata kunci: Learning Cycle SE, Active Teamwork, Canva Whiteboard, Kemampuan pemecahan masalah matematis

Abstract
Student’s mathematical problem-solving skills in quadratic functions remain low thus, a learning
model that actively engages student, fosters collaboration, and integrates technology is required.
This quantitative quasi-experimental study (Pretest-Posttest Control Group Desain) aims to
determine the effectiveness of the Learning Cycle SE model based on Active Teamwork assisted by
Canva Whiteboard on Students’ mathematical problem-solving skills in quadratic functions. The
research sample consisted of class X-7 (experimental group) and class X-1 (control group). Data
were collected through tests, interviews, observations, and documentation, then analyzed using an
independent samples t-test. The analysis revealed a significant difference between the two class
(sig = 0,042 < 0,05; thitung = 2,059 > tigper = 1,994). Mathematical  problem-solving
skills of student in the experimental class were significantly better than those in the control class.
Thus, the Learning Cycle 5E model based on Active Teamwork assisted by Canva Teamwork is

effective in improving student’s mathematical problem-solving skills in quadratic functions.
Keywords: Learning Cycle SE, Active Teamwork, Canva Whiteboard, Mathematical problem-solving ability.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mengubah berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang
pendidikan (Indriani et al., 2024). Implementasi Kurikulum Merdeka mendorong pembelajaran yang
berpusat pada siswa, kolaboratif, serta memanfaatkan teknologi untuk mengembangkan kompetensi
abad ke-21 (Armianti et al., 2024). Dalam pembelajaran matematika, kemampuan pemecahan
masalah menjadi salah satu kompetensi penting karena merupakan indikator keterampilan berpikir
tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills/HOTS) yang diperlukan untuk menyelesaikan berbagai
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari (Safitri et al., 2023; Wahyuni et al., 2018). Namun,
kemampuan tersebut masih tergolong rendah. Pembelajaran yang berorientasi pada prosedur
menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal nonrutin dan kontekstual
(Huwayda et al., 2024). Kondisi ini juga tercermin pada hasil Programme for International Student
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Assessment (PISA) yang menunjukkan bahwa kemampuan literasi matematika siswa Indonesia masih
berada di bawah rata-rata negara Organisation for Economic Co-operation and Development
(OECD) (Harahap et al., 2025). Permasalahan serupa ditemukan di SMA Negeri 1 Kalitidu, yaitu
lebih dari 67% siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Temuan tersebut
menunjukkan perlunya penerapan pembelajaran yang mampu mendorong siswa untuk lebih aktif
dalam mengonstruksi pengetahuan dan mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi.

Fungsi kuadrat merupakan salah satu materi yang memerlukan pemahaman konsep dan
kemampuan analisis yang baik(Seto et al., 2025). Dalam mempelajari materi ini, siswa tidak hanya
dituntut memahami bentuk aljabar, tetapi juga mampu menghubungkannya dengan representasi
grafik serta penggunaannya dalam menyelesaikan masalah. Kenyataannya, sebagian siswa masih
mengalami kesulitan dalam menentukan karakteristik fungsi kuadrat dan menafsirkan informasi yang
terdapat pada grafik parabola. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa proses pembelajaran perlu
dirancang agar siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif dan bermakna.

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah model Learning Cycle 5E yang terdiri
atas tahapan engagement, exploration, explanation, elaboration, dan evaluation (Mardani et al.,
2023). Model ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk membangun pemahaman melalui
kegiatan eksplorasi dan refleksi. Agar interaksi antarsiswa lebih optimal, model tersebut dipadukan
dengan Active Teamwork yang menekankan kerja sama dan partisipasi aktif dalam kelompok. Selain
itu, Canva Whiteboard dimanfaatkan sebagai media digital untuk mendukung visualisasi konsep dan
aktivitas kolaboratif selama pembelajaran berlangsung. Meskipun berbagai penelitian telah
melaporkan manfaat Learning Cycle 5E maupun pembelajaran kolaboratif dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa (Rianti, 2026), penelitian yang mengombinasikan
Learning Cycle 5E, Active Teamwork, dan Canva Whiteboard pada materi fungsi kuadrat masih
relatif terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis efektivitas model
Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa pada materi fungsi kuadrat.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experiment untuk
menguji efektivitas model Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva
Whiteboard terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Desain penelitian yang
digunakan adalah Pretest-Posttest Control Group Design, yang melibatkan kelas eksperimen dan
kelas kontrol untuk membandingkan kemampuan pemecahan masalah matematis sebelum dan
sesudah perlakuan. Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Kalitidu pada semester genap tahun
ajaran 2025/2026. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X SMA Negeri 1 Kalitidu. Sampel
ditentukan menggunakan teknik cluster random sampling dengan pemilihan kelas dilakukan secara
acak. Kelas X7 ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran menggunakan
model Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard, sedangkan
kelas X1 ditetapkan sebagai kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran konvensional. Penelitian
diawali dengan pemberian prefest kepada kedua kelas untuk mengetahui kemampuan awal siswa.
Selanjutnya, kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan model
Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard, sedangkan kelas
kontrol memperoleh pembelajaran konvensional. Setelah proses pembelajaran selesai, kedua kelas
diberikan posttest untuk mengetahui kemampuan pemecahan masalah matematis siswa setelah
perlakuan. Data penelitian dikumpulkan melalui tes, observasi, dan dokumentasi. Tes digunakan
untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah matematis siswa sebelum dan sesudah perlakuan.
Observasi dilakukan untuk mengamati keterlaksanaan pembelajaran, sedangkan dokumentasi
digunakan sebagai data pendukung penelitian.

Sebelum digunakan, instrumen tes telah melalui uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran,
dan daya pembeda. Analisis data dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu uji normalitas, uji
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homogenitas, uji hipotesis menggunakan independent sample t-test. Uji normalitas dilakukan untuk
mengetahui apakah data berdistribusi normal, sedangkan uji homogenitas digunakan untuk
mengetahui kesamaan varians antara kedua kelompok. Pengujian hipotesis dilakukan untuk
mengetahui perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematis antara kelas eksperimen dan
kelas kontro. Seluruh analisis data dilakukan menggunakan Microsoft Excel.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model Learning Cycle 5E berbasis Active
Teamwork berbantuan Canva Whiteboard terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa pada materi fungsi kuadrat. Penelitian dilaksanakan pada dua kelompok, yaitu kelas
eksperimen yang memperoleh pembelajaran menggunakan model Learning Cycle SE berbasis Active
Teamwork berbantuan Canva Whiteboard dan kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran
konvensional. Jumlah siswa pada masing-masing kelas sebanyak 36 orang.

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif, diperoleh rata-rata nilai pretest kelas eksperimen
dan kelas kontrol yang sama, yaitu sebesar 48. Standar deviasi pretest kelas eksperimen sebesar 8,44,
sedangkan kelas kontrol sebesar 6,34. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal kedua
kelompok relatif setara sebelum diberikan perlakuan. Setelah proses pembelajaran dilaksanakan,
rata-rata nilai posttest kelas eksperimen meningkat menjadi 70 dengan standar deviasi 12,46.
Sementara itu, rata-rata nilai posttest kelas kontrol mencapai 64 dengan standar deviasi 11,94.
Perbedaan rata-rata tersebut menunjukkan bahwa siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan
model Learning Cycle 5SE berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard memperoleh
hasil yang lebih baik dibandingkan siswa yang belajar melalui pembelajaran konvensional. Sebelum
dilakukan pengujian hipotesis, data penelitian terlebih dahulu diuji normalitas dan homogenitasnya.
Hasil uji normalitas menggunakan metode Liliefors menunjukkan bahwa nilai Luung pretest kelas
kontrol sebesar 0,084 dan kelas eksperimen sebesar 0,094. Nilai tersebut lebih kecil daripada Lease:
sebesar 0,148 sehingga data pretest berdistribusi normal. Pada data posttest diperoleh nilai Luicung
sebesar 0,119 untuk kelas kontrol dan 0,126 untuk kelas eksperimen. Karena seluruh nilai Lyicung lebih
kecil daripada L:.»e , maka data postrest juga berdistribusi normal. Hasil uji homogenitas
menunjukkan bahwa nilai Fuung pretest sebesar 0,289 dan nilai Fuang posttest sebesar 1,003. Kedua
nilai tersebut lebih kecil daripada Fuwe sebesar 1,757 sehingga dapat disimpulkan bahwa varians
kedua kelompok homogen. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas dan homogenitas, data layak
digunakan untuk pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis menggunakan Independent Sample t-Test
menghasilkan nilai tnnng sebesar 2,059 dan tuwe sebesar 1,994 pada taraf signifikansi 5%. Selain itu,
diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,042 yang lebih kecil dari 0,05. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa Ho ditolak dan H: diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang memperoleh pembelajaran menggunakan
model Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard dan siswa yang
memperoleh pembelajaran konvensional. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa model
pembelajaran yang diterapkan mampu memberikan peningkatan kemampuan pemecahan masalah
matemtais yang lebih baik setelah proses pembelajaran berlangsung.

2. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork
berbantuan Canva Whiteboard memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa. Hal ini ditunjukkan oleh rata-rata nilai posttest kelas eksperimen yang
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, yaitu 70 dan 64. Selain itu, hasil uji hipotesis menunjukkan
adanya perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok sehingga model pembelajaran yang
diterapkan terbukti lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional. Peningkatan kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa tidak terlepas dari karakteristik model Learning Cycle SE yang
berlandaskan teori konstruktivisme. Melalui model ini, siswa diberikan kesempatan untuk
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membangun pemahamannya sendiri melalui pengalaman belajar yang terstruktur. Pada tahap
engagement, siswa diajak menghubungkan pengetahuan awal yang dimiliki dengan permasalahan
yang berkaitan dengan fungsi kuadrat. Tahap ini membantu siswa memahami konteks masalah dan
membangkitkan motivasi untuk mencari solusi. Pada tahap exploration, siswa bekerja dalam
kelompok untuk mengidentifikasi informasi, menemukan pola, dan menyusun strategi penyelesaian
masalah. Kegiatan tersebut didukung oleh pendekatan Active Teamwork yang menekankan
keterlibatan aktif setiap anggota kelompok. Melalui diskusi dan kolaborasi, siswa memperoleh
kesempatan untuk bertukar ide, menguji pemikirannya, serta memperbaiki kesalahan konsep yang
mungkin muncul selama proses pembelajaran. Tahap explanation memberikan kesempatan kepada
siswa untuk menjelaskan hasil diskusi yang telah dilakukan. Kegiatan ini membantu siswa
mengembangkan kemampuan komunikasi matematis sekaligus memperkuat pemahaman terhadap
konsep yang dipelajari. Selanjutnya, pada tahap elaboration, siswa diberikan permasalahan yang
lebih kompleks sehingga mereka dituntut untuk menerapkan konsep yang telah dipahami pada situasi
yang berbeda. Aktivitas tersebut berkontribusi terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis dan
kemampuan pemecahan masalah matematis.

Pemanfaatan Canva Whiteboard juga berperan dalam mendukung efektivitas pembelajaran.
Media ini memungkinkan siswa menyajikan ide dan strategi penyelesaian secara visual melalui
gambar, diagram, maupun representasi matematika lainnya. Kemampuan visualisasi tersebut
membantu siswa memahami hubungan antara bentuk aljabar dan grafik fungsi kuadrat. Selain itu,
fitur kolaboratif yang tersedia memungkinkan seluruh anggota kelompok berpartisipasi secara aktif
dalam menyelesaikan permasalahan yang diberikan. Peningkatan kemampuan pemecahan masalah
matematis terlihat pada kemampuan siswa dalam memahami masalah, menentukan strategi
penyelesaian, melaksanakan penyelesaian, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh. Selama
proses pembelajaran, siswa pada kelas eksperimen menunjukkan keterlibatan yang lebih tinggi
dibandingkan siswa pada kelas kontrol. Keterlibatan tersebut berdampak pada meningkatnya
kemampuan siswa dalam mengidentifikasi informasi yang relevan serta memilih prosedur
penyelesaian yang tepat.

Temuan penelitian ini sejalan dengan Simanjuntak (2024) yang menyatakan bahwa model
Learning Cycle 5SE mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Selain
itu, penerapan pembelajaran kolaboratif melalui Active Teamwork memberikan kesempatan kepada
siswa untuk belajar secara aktif melalui interaksi sosial dan kerja sama kelompok. Integrasi Canva
Whiteboard sebagai media digital semakin memperkuat proses pembelajaran karena mampu
menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menarik. Secara keseluruhan, hasil penelitian
menunjukkan bahwa integrasi model Learning Cycle 5E, pendekatan Active Teamwork, dan
pemanfaatan Canva Whiteboard mampu menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, kolaboratif, dan
berpusat pada siswa. Kondisi tersebut memberikan kontribusi terhadap peningkatan kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa pada materi fungsi kuadrat, sehingga model pembelajaran ini
dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif dalam pembelajaran matematika di sekolah.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa model Learning
Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard efektif dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi fungsi kuadrat. Keefektifan model
tersebut ditunjukkan oleh hasil uji hipotesis yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan
model Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard dan siswa yang
mengikuti pembelajaran konvensional. Oleh karena itu, model Learning Cycle 5E berbasis Active
Teamwork berbantuan Canva Whiteboard dapat digunakan sebagai salah satu alternatif pembelajaran
matematika yang mendukung peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.
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