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Abstrak
Rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa, sehingga mereka kesulitan memahami
konsep dan menerapkan matematika dalam kehidupan nyata. Hasil studi pendahuluan
menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi met(§j) ceramah dan latihan soal,
yang kurang efektif dalam meningkatkan kreativitas siswa. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis pengaruh model Project-Based Learning berbantuan PPT interaktif
terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi SPLDV. Metode kuantitatif
dengan desain quasi-cksp@imen dengan melibatkan siswa kelas VIII SMP Negeri Hindu
3 Blahbatuh, pemilihan sampel dilakukan dengan cluster random sampling. Kami
menggunakan tes berpikir kreatif berbentuk esai setelah perlakuan. Prosedur penelitian
mencakup tahap perencanaan, pelaksanaan pembelajaran sesuai model PjBL berbantuan
PPT interaktif di kelas eksperimen, serta evaluasi hasil belajar melalui post-test. Analisis
dilakukan menggunakan uji-t untuff) mengukur perbedaan kemampuan berpikir kreatif
antara kedua kelompok, serta uji effect size untuk melgfht besarnya pengaruh model
pembelajaran terhadap peningkatan kreativitas siffja. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa t-hitung > t-tabel (4,62 > 1.66), yang berarti bahwa terdapat pengaruh positif dari
penerapan model PiBL berbantuan PPT interaktif terhada@gfemampuan berpikir kreatif
siswa. Selain itu, hasil uji effect size sebesar 1,06 menunj§fan bahwa model
pembelajaran ini memiliki pengaruh yang sangat signifikan. Hasil penelitian ini
mengindikasikan bahwa pen@pan model PjBL berbantuan PPT interaktif dapat menjadi
alternatif yang efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Penelitian
ini menunjukkan Fwa penerapan model PiBL berbantuan PPT interaktif dapat menjadi
alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif siswa dalam matematika.

Pendahuluan

Matematika sering dianggap sulit dan membosankan oleh siswa SMP, yang
berdampak pada rendahnya minat belajar mereka (Aditya & Imami, 2024). Hal ini
disebabkan oleh kurangnya relevansi jateri dengan kehidupan nyata serta minimnya
metode interaktif dalam pembelajaran. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV)
salah satu materi yang dipandang sulit oleh siswa, nam@ materi tersebut idealnya
memerlukan pendekatan interaktif dan k@Hekstual. Salah satu upaya untuk
meminimalkan kesulitan siswa adalah melalui penerapan Model pembelajaran Project-
Based Learning (PjBL) yang mampu menstimulus pemikiran kreatif siswa dalam
memahami konsep matematika. Hasil PISA 2022 menunjukkan peringkat literasi
matematika Indonesia naik lima posisi dari 2018, namun skornya turun dari 379 menjadi
366, terendah sejak 2006 (Kemendikbudristek, 2023). Penurunan ini mengindikasikan
Bmahnya pemahaman matematika siswa yang disebabkan oleh minimnya aktivitas
berpikir kreatif siswa dalam proses pembelajaran. Kemampuan berpikir kreatif sangat
penting dalam menyelesaikan masalah matematika secara fleksibel dan inovatif.
Kurangnya metode pembelajaran yang mendorong eksplorasi dan pemecahan masalah
menjadi salah satu faktor utama rendahnya kemampuan ini. Oleh karena itu, PjBL
memungkinkan untuk menstimulus keaktifan siswa, memfasilitasi pemahaman konsep
secara mendalam, dan mengembangkan keterampilan berpikir kreatif mereka.

Hasil studi pendahuluan kami menemukan bahwa adanya kecenderungan guru
untuk menggunakan model discovery learning. Namun, dalam praktiknya, guru
cenderung menggunakan direct instruction ketika penjelasan materi, , memberikan tautan




video YouTube terkait materi yang akan diajarkan, serta memberikan tautan halaman
Google yang berisi materi yang sama, dan memberikan siswa kesempatan untuk mencatat
hal-hal penting dari halaman tersebut. Setelah itu, siswa diminta menyelesaikan
permasalahan yang diberikan. Pendekatan ini berbeda dengan prinsip discovery learning,
yang seharusnya menekankan eksplorasi mandiri dan keterlibatan aktif siswa dalam
menemukan konsep matematika (Meliyanti et al., g§ 18). Pembelajaran yang didominasi
oleh ceramah dan sumber belajar pasif cenderung membuat siswa kurang terlibat secara
aktif, sehingga pemikiran kreatif siswa tidak tumbuh secara optimal (Aditya & Imami,
2024). Akibatnya, hasil ulangan matematika siswa masih tergolong rendah, menunjukkan
bahwa pendekatan yang digunakan belum efektif dalam menstimulus pemikiran kreatif
siswa (Novianingsih, 2016). Sehingga, model PjBL. menjadi ideal untuk diterapkan dalam
pembelajaran mat§fiatika dengan tujuan menstimulus pemikiran kreatif [fwa.

Rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap matematika disebabkan oleh
metode pembelajaran yang kurang interaktif (Fadilah, 2023). Penurunan skor PISA 2022
menunjukkan perlunya inovasi dan orientasi pembelajaran yang menstimulus pemikiran
kreatif. Berdasarkann Hasil Observasi di SMP Negeri Hindu 3 Blahbatuh mengungkap
bahwa metode yang digunakan masih didominasi ceramah dan sumber belajar pasif.
Akibatnya, siswa kurang terlibat aktif dan kemampuan berpikir kreatif mereka tidak
berkembang optimal. Sebagai solusi, Model PjBL dapat meningkatkan keakktifan siswa
dan memberi pengalaman langsung dan pemecahan masalah dalam konteks nyata
(Renandika, 2022). Pemanfaatan PPT interaktif dalam pembelajaran juga akan
menumbuhkan antusiasme siswa karena menyajikan materi secara lebih visual, menarik,
dan interaktif, sechingga membantu pemahaman konsep dengan lebih efektif (Eviota &
Liangco, 2020).

Beberapa penelitian sebelumnya telah membuktikan bahwa model PjBL
memberikan dampak terhadap pemikiran kreatif siswa. Pertama, PjBL terintegrasi STEM
memberikan dampak pada kelancaran dan keluwesan berpikir siswa (Renandika, 2022).
Kedua, temuan penelitian yang menunjukkan bahwa adanya peningkatan kreativitas
siswa yang signifikan melalui model PjBL (Amelia et al., 2025; Tyaningsih, 2022).
Ketiga, PjBL berkontribusi terhadap peningkatan berpikir kreatif matematika
(Rahayuningsih et al., 2022; Herawati et al., 2022). Secara keseluruhan, penelitian-
penelitian sebelumnya memberikan ruang pada pentingnya penerapan PjBL untuk
menstimulus pemikiran kreatif siswa. Sebagian besar penelitian terdahulu mengkaji
penerapan PjBL pada jenjang SD, SMA, dan perguruan tinggi, sementara penelitian ini
berfokus pada siswa level menengah dalam pembelajaran matematika. Selain itu, banyak
penelitian sebelumnya membahas PjBL dalam konteks STEM, STEAM, atau berbasis
budaya, tetapi belum secara spesifik meneliti penerapannya pada materi SPLDV.
Penelitian terdahulu juga cenderung mengkaji efektivitas PjBL sedffh umum tanpa
mengintegrasikan media interaktif dalam pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini
berupaya mengisi celah tersebut dengan menganalisis pengaruh PjBL berbantuan PPT
interafgdif untuk menstimulus pemikiran kreatif siswa.

Secara khusus, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan sejauhmana
penerapan PjBL terintegrasi media interaktif dapat menstimulus peningkatan berpikir
kreatif siswa serta sejauh mana pengaruhnya terhadap perkembangan keterampilan
tersebut. Dengan mengintegrasikan PjBL dan PPT interaktif, implikasi penelitian dapat
memberikan deskripsi pada keefektifan model PjBL dalam meningkatkan kreativitas
siswa dalam menyelesaikan permasalahan matematika.




Metode

Jenis Penelitian

Kami menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode Quasi Experimental
Design atau dikenal sebagai eksperimen semu. Dalam penelitian ini, kami melibatkan dua
kelompok, yaitu kelas eksperimen sebagai kelas yang menerima perlakuan dan kelas
kontrol yang tidak menerima perlakvan. Kami menggunakan Positest Only Conirol
Group Design dengan skema ditunjukkan pada Tabel 1

Tabel 1. Skema Post-test Only Control Group Design

Kelas Ir LPost-test
R Eksperimen X T,
R Kontrol - T,
. (Payadnya & Javantika, 2018)
1
Populasi dan Sampel

Penelitian ini melibatkan 152 siswa kelas VIII di SMP Negeri Hindu 3 Blahbatuh
yang terdiri dari 4 kelas yaitu kelas VIII A sampai dengan kelas VIII D. Kami
menggunakan Clustefgandom Sampling untuk menentukan kelas-kelas yang akan
menjadi bagian dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Cluster Random
Sampling memungkinkan peneliti untuk mengambil sampel secara acak dari kluster-
kluster yang sudah terbentuk, seperti kelas-kelas di sckolah, sehingga memperkuat
representasi populasi secara keseluruhan. Pengambilan safpel ini yaitu siswa yang
mengikuti pembelaja@n dengan kurikulum yang sama, siswa yang diajar guru yang sama.
Didapat kelas V1II B sebagai kelas kontrol dengan total 38 siswa dan kelas VIII D sebagai
kelas eksperimen dengan total 38 siswa.
Instrumen

Kami menggunakan instrumen tes yang mengukur sejauhmana pemikiran kreatif
siswa melalui limaoal uraian terkait materi SPLDV. Soal-soal tersebut dirancang
berdasarkan utama berpikir kreatif matematis, yaitu kelancaran (fluency), keluwesan
(flexibility), keaslian (originality), dan elaborasi (elaboration). Kelancaran
mencerminkan kemampuan siswa dalam menghasilkan berbagai jawaban atau
menemukan berbagai cara untuk menyelesaikan masalah. Kelufesan menunjukkan
kemampuan siswa dalam memberikan jawaban yang beraga@Eerta melihat masalah dari
berbagai sudut pandang. Keaslian mengacu pada kemampuan siswa dalam
mengombinasikan ide-ide yang tidak biasa untuk menciptakan solusi unik. Sementara itu,
elaborasi menggambarkan kemampuan siswa dalam menyusun solusi yang lebih rinci dan
mendalam (Sahri et al., 2023).




|1abel 2. eskripst doal Les

Soal Tes

Karakteristik Soal Tes

Soal #1. Ahmad memiliki uang sebesar
Rp. 50.000.00. Dengan uang tersebut
dia ingin membeli buku dan pensil.
Harga 1 buku sebesar Rp. 4000.00 dan
harga 1 pensil adalah Rp. 2000,00.
Carilah minimal 3 kemungkinan jumlah
buku dan pmsll yang dapat Ahmad bel sehingga uangnya
habis serta gunakanlah model matematika da_'lam SPLDV
untuk menunjukkan | yang
terjadi!

kinan-kemn

Siswa  harus  mencari beberapa
kemungkinan solusi yang memenuh
kondisi dalam soal, bukan hanya satu
Jjawaban tunggal Siswa harus
mengeksploras1  berbagar  kombinas:
jumlah buku dan pensil vang mungkin
dibeli hingga uangnya habis, sehingga
mengembangkan fleksibilitas  berpikir
dalam penyelesmian masalah  Siswa
diminta untuk mengekspresikan situasi
dalam bentuk model matematika berupa
SPLDV dan menggunakannya untuk

menemukan solusi.

Soal #2. Tempat parkir untuk motor dan mobil dapat
menampung 30 buah kendaraan. Jika dilitung dan
banyaknva roda, maka Jumlah roda motor dan mobil
adalah 90 buah roda.

A 3 1 Jika biava parkir untuk mobil adalah
.,"}- 2> Rp 5000 dan biava parkir untuk motor

adalah Rp. 2000. Buatlah dalam dua

metode SPLDV 1 dengan substitusi
dan 1 dengan elimmnasi. berapakah
jumlah biaya parkiran motor dan mobil
tersebut?

Siswa  harus  menentukan  jumlah
kendaraan berdasarkan informasi jumlah
roda dan kapasitas parkiran serta
menghitung total biaya parkir. Siswa harus
menginterpretasikan informasi dalam soal,
mengubahnya ke dalam bentuk model
matemanka, serta memilth metode yang
paling sesuai untuk menyelesaikan
SPLDV. Siswa perlu  menuliskan
hubungan antara jumlah kendaraan dan
jumlah roda dalam bentuk persamaan serta
menggunakannya untuk menyelesaikan

masalah

Peng“umpulan dan Analisis Data

Kami mengumpulkan data posttest dari hasil kerja siswa terkait soal pemikiran
kreatif. Data dianalisis dengan beberapa tahap, yakni pengujian prasy @t yang mencakup
pengujian normalitas dan homogenitas. kemudian, kami melakukan pengujian hipotesis
menggunakan uji-t dengan taraf signifikan 5% t-test untuk mengetahui apakah dampak
pemikiran Eeatif siswa setelah diterapkan pembelajaan PjBL berbantuan PPT Interaktif.
Kemudian dilakukan uji effect size untuk mendeskripsikan besar pengaruh diterapkannya
model PjBL berbantu PPT Interaktif pada pemikiran kreatif siswa. Kriteria effect size
apabila hasil uji effect size pada rentangan 0,00-0,20 maka hasil uji effect size tersebut
memiliki pengaruh rendah, kemudian apabila hasil uji effect size menunjukkan nilai 0,21-
0,50 maka data tersebut memiliki pengaruh sedang, jika hasil uji effect size dengan nilai
pada rentang 0,51-0 8@Fhaka data tersebut memiliki pengaruh tinggi, dan yang terakhir
apabila data tersebut berada pada nilai lebih dari atau sama dengan 081 maka data
tersebut memiliki pengaruh yang sangat tinggi (Cohen et al, 2018).

Hasil Penelitian )

Data skor pdEest diperoleh dari 76 siswa yang terdiri atas 38 siswa kelas kontrol
dari kelas VIII B yang menggundffin model pembelajaran konvensional dan 38 siswa
kelas eksperimen dari kelas VIII D yang menggunakan model pembelajaran project-based
learning berbantuan PPT interaktif. Berikut adalah rekapitulasi hasil tes kemampuan
berpikir kreatif matematis siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen ditunjukan pada
Tabel 3




Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa

Data Kelas Kontrol Kelas
Eksperimen
Jumlah Siswa 38 38
Rata-rata 71,5 81,4
Median 72,5 82,5
Modus 75 85
Standar Deviasi 93 92
Varians 87.9 85,0

11

Dari data tersebut dilakukan uji prasyarat meliputi uji normalitas dafEhji

homogenitas. Berikut adalah hasil uji prasyarat dengan bantuan excel ditunjukkan pada
Tabel 4

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas

Kelas dk Signifikansi | X4y X taper Keterangan
Postrest Kontrol 3 5% 7,50 7.81 Hy diterima
Postrest Eksperimen 3 5% 6,52 7.81 H, diterima

Berdasarkan hasil uji normalitas chi kuadrat (X?) diperoleh nilai posttest kelas
kontrol yang menerapkan model pembelajaran konvensional 7,50 < 7,81 dimana
thimng < X?.qper dan nilai posttest kelas eksperimen yang menerapkan model
pembelajaran PjBL berbantuan PPT interaktif memperoleh nilai 6,52 < 7,81 dimana
X2 pitung < X2taper- Sehingga dari kedua hasil tersebut terlihat X?p;0 5 < X% ¢qpe jadi
dapat disimpulan bahwa Ho diterima, maka nilai posttest berdistribusi normal. Setelah
dilakukan uji normalitas selanjutnya dilakukan uji homogenitas dengan hasil ditunjukkan

pada Tabel §
Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas
dk Fhitung Fiaper Keterangan
Nilai postrest kelas kontrol I
dan eksperimen 38 1,03 1,72 Hp diterima

7

Berdasarkan hasil uji homogenitas dimana digunakan uji homogefitas varians,
pada uji homogenitas varians ini menggunakan uji F untuk menganalisis hasil posttest
kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. diperoleh
nilai Fhlt = 1,03 dan Fy,,e = 1,72, didapatkan bahwa Fy;y, o < Fyqpe, sehingga hasil
postiest kem@§puan berpikir kreatif matematis siswa pada kelas kontrol dan kelas
eksperimen mempunyai varians yang homogen. Setelah melakukan uji prasyarat
selanjutnya data yang sudah diperoleh diuji hipotesis dengan menggunakan uji t untuk
menentukan apakah terdapat pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan berpikir
kreatif matematis siswa antara kelompok eksperimen yang menerapkan model
pembelajaran PjBL berbantuan PPT interaktif dan kelompok kontrol yang menerapkan
model pembelajaran konvensional. Setelah itu, peneliti menggunakan uji effect size untuk
mengukur seberapa besar pengaruh penerapan model pembelajaran PjBL berbantuan PPT




interaktif terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Berikut adalah hasil uji
hipotesis ditunjukkan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis

Kelas N dk Lhitung trabel Keterangan
Kontrol 38 74 4,62 1,66 Hy ditolak dan Ha
Eksperimen 38 74 diterima

Pda Tabel 6, ditunjukkan bahwa nilai tpirung = 4,62 dan nilai t;gpe = 1,66.
Dengan demikian karena tpityng > traper dengan nilai yang diperoleh 4,62 > 1,66 maka
H, ditolak dan H, diterima. Berdasarkan hasil uji hipotesis yang diperoleh dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh vyang terhadap kemampuan berpikir kreatif

matematis siswa yang diterapkan model PjBL berbantu PPT interaktif dibandingkan
dengan proses pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran konvensional.
Berikut adalah hasil uji efffect size ditunjukan pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Uji Effect Size

Kelas Rata-rata Standar Cohen's d Keterangan
Deviasi
Kontrol 71.5 9.3 1,06 Sangat Tinggi
Eksperimen 814 9.2

Berdasarkan hasil uji effect size yang diperoleh yaitu sebesar 1,06. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dengan
diterapkannya model PjBL berbantu PPT interaktif memiliki pengaruh yang sangat tinggi
terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dibandingkan model pembelajaran
konvensional.

Diskusi

Sebelum penerapan model PjBL berbantu PPT interaktif, suasana kelas cenderung
pasif. Siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika, terutama dalam
menyelesaikan soal cerita yang menuntut pemahaman mendalam.EJamun, setelah
diterapkannya model PjBL. perubahan mulai terlihat. Siswa menjadi lebih aktif dalam
berdiskusi, mengajukan pertanyaan, serta bekerja sama dalam kelompok. Mereka juga
lebih antusias dalam menyelesaikan proyek yang diberikan, salah satunya adalah simulasi
kegiatan berbelanja di warung untuk menentukan harga barang menggunakan SPLDV.
Prof3k ini memberikan pengalaman nyata yang membuat pembelajaran lebih bermakna
dan ngkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Sejalan dengan hal ini, Muhammad
Rafik et al. (2022) menyatakan bahwa mof@§l PjBL. merangsang seluruh indra siswa untuk
aktif dalam menyelesaikan permasalahan yang diberikan oleh guru.

Pada awal pembelajaran, beberapa siswa masih bingung dengan penerapan model
PjBL, terutama karena metode ini berbeda dengan pembelajaran konvensional yang biasa
mereka jalani. Siswa dengan kemampuan tinggi lebih cepat memahami konsep SPLDV
dibandingkan dengan siswa yang berada di kategori menengah dan rendah. Namun,
melalui bimbingan guru, diskusi kelompok, serta eksplorasi mandiri, pemahaman siswa
meningkat secara bertahap. Model PjJBL memungkinkan siswa menemukan sendiri




2
konsep yang mereka pelajari, bukan hanya menerima penjelasan dari guru. Hal ini sesuai
dengan temuan Ridwan (2021) yang menyatakan bahwa PjBL dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif, pengambilan keputusan, serta kemampuan dalam
memeghhkan masalah yang kompleks.

Berbeda dengan kelas eksperimen, kelas kontrol masih menggunakan metode
pembelajaran konvensional di mana guru lebih dominan dalam menyampaikan materi.
Dalam kelas ini, siswa lebih banyak mendengarkan, mencatat, serta mengerjakan latihan
soal tanpa adanya eksplorasi mendalam terha@@p konsep SPLDV. Kurangnya interaksi
dan aktivitas berbasis proyek menyebabkan siswa kurang terlibat secara aktif dalam
pembelajaran, sehingga peluang untuk mengembangkan keterampilan berpikir kreatif
menjadi lebih terbatas.

Penggunaan PPT interaktif dalam kelas eksperimen juga memainkan peran
penting dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa. Materi yang ditampilkan
secara visual dengan animasi dan ilustrasi menarik membantu siswa memahami konsep
yang abstrak. (Bilal & Barokati, 2024) menemukan bahwa media interaktit dapat
meningkatkan motivasi siswa karena elemen visual yang menarik serta penyajian yang
lebih dinamis dibandingkan dengan metode konvensional. Selain itu, Sahri et al. (2023)
fAenegaskan bahwa model PjBL dapat mengasah aspek berpikir kreatif siswa, termasuk
kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), orisinalitas (originality), dan elaborasi
(elaboration).

Hasil penelitian Renandika (2022), Amelia et al. (2025), Rahayuningsih et al.
(2022), dan Tyaningsih (2022) menunjukan bahwa PjBL. memberikan dampak yang
signifikan terhadap aspek kognitif siswa. Selain dari segi peningkatan nilai, penerapan
PjBL juga meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam mempresentasikan hasil proyek
mercka di depan kelas. Siswa yang sebelumnya cenderung pasif mulai lebih berani
mengungkapkan pendapat dan menyampaikan solusi atas permasalahan yang mereka
hadapi. Interaksi yang lebih aktif dalam kelompok juga memperkaya pengalaman belajar
siswa dan memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep SPLDV. Dengan demikian,
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak sekadar menghafal rumus atau
prosedur penyelesaian soal. 15

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model
Project-Based Learning berbantu PPT interaktif terbukti lebih efektif dalam
meningkatkan kemampuanffferpikir kreatif siswa dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional. Model ini memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
bermakna, membantu siswa menghubungkan konsep matematika dengan kehidupan
nyata, serta mendorong eksplorasi dan pemecahan masalah secara kreatif. Ditambah
dengan menggunakan PPT interaktif, membuat siswa lebih fokus dalam memahami
materi, lebih termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, serta lebih mudah memahami
konsep yang disajikan melalui visualisasi yang menarik dan interaktif.

Simpulan

Hasil tem@n menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran PjBL berbantuan
PPT interaktif berpengaruh positif terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa pada
materi SPLDV. Model ini memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual,
memungkinkan siswa untuk mengembangkan ide-ide baru, serta meningkatkan
keterampilan pemecahan masalah. Penggunaan PPT interaktif juga membantu
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa melalui penyajian materi yang lebih
menarik dan visual. Kontribusi penelitian ini terletak pada pendekatan inovatif dalam




pembelajaran matematika yang dapat menjadi referensi bagi pendidik dalam
meningkatkan kualitas pengajaran. Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan, seperti
cakupan sampel yang terbatas pg#] satu sckolah dan keterbatasan dalam mengukur aspek
berpikir kreatif yang lebih luas. Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut disarankan untuk
melibatkan sampel yang lebih beragam serta mengeksplorasi penggunaan teknologi lain
yang dapat mendukung pembelajaran berbasis proyek.
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