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MOTTO 

“Niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman diantaramu 

dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat.” 

(Qs. Al-Mujadilah:  11) 
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ABSTRAK 

Romadhoni, Rizki Dwi. 2026. Efektivitas Model Learning Cycle 5E Berbasis 

Active Teamwork Berbantuan Canva Whiteboard terhadap Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis Siswa pada Materi Fungsi Kuadrat 

Semester Genap Kelas X SMA Negeri 1 Kalitidu Tahun Ajaran 2025/2026. 

Skripsi. Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Pendidikan 

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, IKIP PGRI Bojonegoro. 

Pembimbing I Ari Indriani, S.Pd., M.Pd., Pembimbing II Novi Mayasari, 

S.Pd., M.Pd. 

 

Kata kunci: Learning Cycle 5E, Active Teamwork, Canva Whiteboard, kemampuan 

pemecahan masalah matematis. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa pada materi fungsi kuadrat. Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah menerapkan model 

Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard yang 

mampu mendorong siswa aktif dalam membangun konsep melalui kerja sama 

kelompok dan media pembelajaran interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui model Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva 

Whiteboard efektif terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

pada materi fungsi kuadrat semester genap kelas X SMA Negeri 1 Kalitidu Tahun 

Ajaran 2025/2026. Penelitian menggunakan metode kuantitatif dengan jenis 

penelitian eksperimen semu (Quasi Experimental Design) dan desain Pretest-

Posttest Control Group Design. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X 

SMA Negeri 1 Kalitidu Tahun Ajaran 2025/2026. Sampel penelitian terdiri atas 

kelas X7 sebagai kelas eksperimen dan kelas X1 sebagai kelas kontrol yang masing-

masing berjumlah 36 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan tes 

kemampuan pemecahan masalah matematis berupa soal uraian yang telah 

memenuhi uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda. Analisis 

data meliputi uji normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis menggunakan 

Independent Sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa data berdistribusi 

normal dan homogen. Hasil uji hipotesis diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔= 2,059 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  = 

1,994 dengan nilai signifikansi 0,05 sehingga 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa model Learning Cycle 5E 

berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard efektif terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi fungsi kuadrat kelas 

X SMA Negeri 1 Kalitidu Tahun Ajaran 2025/2026. 
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ABSTRACT 

Romadhoni, Rizki Dwi. 2026. The Effectiveness of the Learning Cycle 5E Model 

Based on Active Teamwork Assisted by Canva Whiteboard on Students' 

Mathematical Problem-Solving Ability in Quadratic Function Material for 

the Second Semester of Grade X at SMA Negeri 1 Kalitidu in the 2025/2026 

Academic Year. Undergraduate Thesis. Mathematics Education Study 

Program, Faculty of Mathematics and Natural Sciences Education, IKIP 

PGRI Bojonegoro. First Advisor: Ari Indriani, S.Pd., M.Pd. Second 

Advisor: Novi Mayasari, S.Pd., M.Pd. 

Keywords: Learning Cycle 5E, Active Teamwork, Canva Whiteboard, 

mathematical problem-solving ability. 

This research was motivated by the low mathematical problem-solving 

ability of students on quadratic function material. One effort to address this 

problem is the implementation of the Learning Cycle 5E model based on Active 

Teamwork assisted by Canva Whiteboard, which encourages students to actively 

construct concepts through group collaboration and interactive learning media. 

This study aimed to determine the effectiveness of the Learning Cycle 5E model 

based on Active Teamwork assisted by Canva Whiteboard on students' 

mathematical problem-solving ability in quadratic function material for the second 

semester of Grade X at SMA Negeri 1 Kalitidu in the 2025/2026 academic year. 

This study employed a quantitative approach using a Quasi-Experimental Design 

with a Pretest–Posttest Control Group Design. The population consisted of all 

Grade X students of SMA Negeri 1 Kalitidu in the 2025/2026 academic year. The 

sample comprised Class X7 as the experimental class and Class X1 as the control 

class, with 36 students in each class. Data were collected using an essay test 

measuring mathematical problem-solving ability, which had met the requirements 

of validity, reliability, item difficulty, and discrimination index. Data analysis 

included the normality test, homogeneity test, and hypothesis testing using the 

Independent Sample t-test. The results showed that the data were normally 

distributed and homogeneous. The hypothesis test yielded a value of tcount = 2.059, 

which was greater than ttable = 1.994, with a significance level of 0.05. Therefore, 

H₀ was rejected and H₁ was accepted. Based on these findings, it can be concluded 

that the Learning Cycle 5E model based on Active Teamwork assisted by Canva 

Whiteboard is effective in improving students' mathematical problem-solving 

ability on quadratic function material in Grade X at SMA Negeri 1 Kalitidu in the 

2025/2026 academic year. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pesatnya perkembangan teknologi telah menyebabkan digitalisasi pada 

segala bidang, termasuk dunia pendidikan (Indriani et al., 2024). Pendidikan 

pada era globalisasi menuntut siswa memiliki kemampuan berpikir kritis, 

kreatif, komunikatif, kolaboratif (4C). Kemampuan ini diperlukan agar mampu 

beradaptasi terhadap perkembangan teknologi dan arus informasi yang pesat 

(Simanjuntak, 2019). Menjawab tuntutan tersebut, Kurikulum Merdeka 

menekankan pembelajaran yang berpusat pada siswa, bersifat kolaboratif. 

Kurikulum ini juga mendorong pemanfaatan teknologi digital sebagai bagian 

dari proses pembelajaran untuk membentuk Profil Pelajar Pancasila (Armianti 

et al., 2024). Dalam konteks pendidikan, matematika menjadi mata pelajaran 

yang memiliki kontribusi sentral karena melatih kemampuan berpikir logis, 

analitis, serta sistematis (Wahyuni et al., 2018). Matematika juga merupakan 

ilmu dasar yang memegang peran penting dalam perkembangan ilmu dan 

teknologi (Indriani, 2016). Dengan demikian, arah kebijakan Kurikulum 

Merdeka menekankan pembelajaran matematika yang tidak hanya 

menumbuhkan kemampuan berpikir logis, tetapi juga mengembangkan 

kemampuan berpikir dan berkolaborasi sesuai tuntutan abad ke-21. 

Namun, pembelajaran matematika di sekolah masih menghadapi 

berbagai kendala. Banyak siswa memandang matematika sebagai mata 

pelajaran yang sulit karena pembelajaran cenderung menekankan pada 

langkah-langkah prosedural tanpa membantu siswa memahami konsep secara 

mendalam, sehingga siswa hanya mengikuti algoritma tanpa memahami makna 
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di baliknya (Huwayda et al., 2024). Siswa sering hanya meniru contoh yang 

diberikan guru, tetapi belum mampu menerapkan pengetahuan tersebut pada 

soal non rutin atau situasi baru (Krisdianti et al., 2023). Akibatnya, kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa sebagai indikator keterampilan berpikir 

tingkat tinggi masih rendah. Padahal kemampuan ini sangat penting dikuasai 

agar siswa memperoleh pengalaman baru dan dapat menerapkan keterampilan 

tersebut untuk menyelesaikan persoalan dalam kehidupan sehari-hari (Safitri 

et al., 2023). Hal ini diperkuat oleh hasil Programme for International Student 

Assessment (PISA) yang menunjukkan bahwa Indonesia berada pada posisi 64 

dari 81 negara dengan skor rata-rata hanya mencapai skor 366, jauh di bawah 

rata-rata skor OECD 500 (Harahap et al., 2025). Ini artinya, masih adanya 

tantangan, khususnya dalam aspek pemecahan masalah matematis 

Masalah tersebut juga ditemukan di SMA Negeri 1 Kalitidu 

berdasarkan wawancara tidak terstruktur yang dilakukan peneliti dengan guru 

matematika. Berdasarkan wawancara tersebut, pembelajaran yang 

dilaksanakan telah melibatkan siswa dalam kegiatan diskusi dan penyelesaian 

masalah. Meskipun demikian, berdasarkan data hasil ulangan harian, rata-rata 

capaian belajar siswa menunjukkan bahwa lebih dari 67% siswa masih belum 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal. Hal ini mengindikasikan bahwa 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa masih perlu ditingkatkan, 

terutama pada soal nonrutin yang menuntut kemampuan penalaran tingkat 

tinggi (Yati & Syafri, 2025). Kondisi ini menegaskan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa masih tergolong rendah, padahal 
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kemampuan ini merupakan salah satu indikator utama keberhasilan 

pembelajaran matematika. 

Berbagai faktor diidentifikasi menjadi penyebab rendahnya 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Menurut (Budianti et al., 

2022) faktor yang mempengaruhi rendahnya kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa meliputi faktor internal dan eksternal. Secara internal seperti 

motivasi belajar siswa yang rendah (Siregar et al., 2023), kecemasan terhadap 

matematika (Riski et al., 2019), dan kurangnya kepercayaan diri dapat 

menghambat siswa dalam mengembangkan strategi penyelesaian masalah 

(Dewi et al., 2023). Sementara itu, faktor eksternal seperti pembelajaran yang 

masih berorientasi pada prosedur, minimnya aktivitas kolaboratif, dan 

keterbatasan media visual yang mendukung pemahaman konsep abstrak 

menjadi kendala utama. Selain itu, lingkungan belajar yang kurang mendukung 

partisipasi juga berpengaruh terhadap rendahnya kemampuan pemecahan 

masalah siswa (Artinta & Fauziyah, 2021). Kondisi ini menunjukkan perlunya 

desain pembelajaran yang lebih aktif, kolaboratif, dan berbasis teknologi. 

Materi fungsi kuadrat merupakan salah satu materi yang cukup 

kompleks karena menuntut siswa menghubungkan representasi simbolik dan 

grafis, seperti menentukan akar-akar persamaan, titik puncak, serta 

menggambar grafik parabola (Utami et al., 2025). Penelitian yang dilakukan 

oleh (Sholekah et al., 2025) menunjukkan bahwa siswa masih mengalami 

kesulitan dalam menerapkan konsep fungsi kuadrat pada permasalahan 

kontekstual. Selain itu, kurang optimalnya penggunaan media visual dalam 

pembelajaran juga memengaruhi pemahaman siswa terhadap konsep fungsi 
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kuadrat (Seto et al., 2025). Oleh karena itu, fungsi kuadrat menjadi materi yang 

relevan untuk diteliti dalam upaya meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa. 

Upaya mengatasi permasalahan tersebut memerlukan pendekatan 

pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan berbasis teknologi. Salah satu 

alternatif yang dapat diterapkan adalah integrasi model Learning Cycle 5E, 

strategi Active Teamwork, dan media digital Canva Whiteboard. Model 

Learning Cycle 5E dipilih karena berlandaskan teori konstruktivisme yang 

menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam kegiatan belajar (Sari & 

Rahmi, 2024). Model ini mendorong siswa membangun pengetahuan melalui 

pengalaman belajar menarik dan bermakna (Ananda et al., 2025), sehingga 

pemahaman konsep dapat berkembang lebih mendalam.  Selain itu, struktur 

pembelajaran yang sistematis dalam model Learning Cycle 5E membantu 

siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis, analitis, serta reflektif yang 

menjadi dasar keterampilan berpikir tingkat tinggi (Widana & Ni, 2023). 

Pendekatan ini juga memberi ruang bagi guru untuk menyesuaikan kegiatan 

belajar dengan kebutuhan siswa, sehingga keterlibatan dan partisipasi mereka 

dalam proses pembelajaran dapat meningkat secara optimal. 

Model Learning Cycle 5E dapat dioptimalkan melalui integrasi dengan 

strategi Active Teamwork untuk menciptakan pembelajaran yang lebih 

bermakna dan interaktif. Strategi ini menggabungkan prinsip Collaborative 

Learning dengan kerja tim, di mana setiap anggota kelompok saling membantu 

dalam mencapai tujuan belajar secara bersama-sama. Pendekatan kolaboratif 

ini mendorong siswa untuk berdiskusi, bertukar ide, dan bertanggung jawab 
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secara kolektif (Yamin et al., 2024). Melalui kolaborasi, siswa dapat saling 

membantu memahami konsep dan mengembangkan kemampuan komunikasi 

matematis (Ningsih & Pratama, 2023). Selain itu, keterlibatan aktif setiap 

individu dalam kelompok dapat meningkatkan rasa percaya diri dan motivasi 

belajar (Hasibuan et al., 2024), karena siswa merasa memiliki peran penting 

dalam pencapaian tujuan bersama. Dengan demikian, integrasi model Learning 

Cycle 5E dan strategi Active Teamwork menjadikan proses pembelajaran lebih 

dinamis, kolaboratif, dan berorientasi pada pengembangan kemampuan 

pemecahan masalah secara kreatif dan mendalam. 

Selain itu, keberhasilan pembelajaran juga ditentukan oleh media yang 

digunakan. Salah satu media digital yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran kolaboratif adalah Canva Whiteboard. Selain itu, Canva 

Whiteboard memungkinkan kolaborasi secara real-time pada kanvas digital 

yang interaktif, sehingga siswa dapat menuangkan ide dan bekerja bersama 

secara visual untuk memahami konsep abstrak seperti grafik fungsi kuadrat, 

sekaligus memperkuat interaksi antara siswa dan guru, serta antar siswa, 

sehingga menciptakan suasana pembelajaran yang dinamis (Astriani & 

Kurniawaan, 2025). Selain itu, penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

Canva dapat mempermudah visualisasi materi pelajaran yang abstrak melalui 

kombinasi elemen grafis, animasi, dan teks (Lusitasari et al., 2024). Fitur 

kolaborasi pada Canva juga memungkinkan beberapa siswa bekerja pada 

proyek yang sama secara bersamaan, mendukung pembelajaran kelompok 

yang interaktif dan kreatif (Siregar et al., 2024). Dengan demikian, penggunaan 

Canva Whiteboard sebagai media pembelajaran digital terbukti efektif 
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mendukung kolaborasi siswa secara real-time, mempermudah visualisasi 

konsep abstrak, serta meningkatkan interaksi dan kreativitas dalam 

pembelajaran kelompok, sehingga berkontribusi pada pemahaman konsep 

matematika yang lebih mendalam.  

Ketiga komponen tersebut jika diintegrasikan secara simultan, 

berpotensi menciptakan lingkungan pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan 

berbasis teknologi. Model Learning Cycle 5E memberikan struktur berpikir 

sistematis bagi siswa dalam membangun pengetahuan secara bertahap 

(Hidayati & Ramadhan, 2023). Model Learning Cycle 5E terbukti efektif 

meningkatkan kemampuan kolaborasi siswa. Strategi Active Teamwork 

memperkuat kolaborasi dan komunikasi dalam kelompok (Anwar & Lestari, 

2022), sedangkan Canva Whiteboard memfasilitasi visualisasi konsep abstrak 

secara interaktif, membantu siswa memahami hubungan antarrepresentasi 

dalam materi matematika (Rahmadani & Fikri, 2023). Integrasi ketiganya 

mendukung pembelajaran yang lebih bermakna dan kontekstual, sejalan 

dengan prinsip pembelajaran abad ke-21 serta arah kebijakan Kurikulum 

Merdeka yang berfokus pada pengembangan Profil Pelajar Pancasila 

(Kemendikbudristek, 2024). 

Hingga saat ini, penelitian yang mengkaji integrasi model Learning 

Cycle 5E, strategi kolaboratif Active Teamwork, dan media digital seperti 

Canva Whiteboard dalam pembelajaran matematika masih sangat terbatas, 

khususnya pada materi fungsi kuadrat di tingkat SMA. Sebagian besar 

penelitian sebelumnya hanya meneliti masing-masing komponen secara 

terpisah, sehingga belum tersedia bukti empiris yang kuat mengenai efektivitas 
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penerapannya secara simultan terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa. Selain itu, penelitian terdahulu umumnya dilakukan pada 

konteks sekolah dan karakteristik siswa yang berbeda, sehingga diperlukan 

pengujian lebih lanjut untuk mengetahui konsistensi efektivitas model 

pembelajaran pada konteks yang berbeda, termasuk di SMA Negeri 1 Kalitidu 

tahun ajaran 2025/2026. 

Penelitian Hasibuan et al. (2023) menunjukkan bahwa penerapan 

Model Pembelajaran Learning Cycle 5E berbantuan GeoGebra efektif dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis serta kemandirian 

belajar siswa. Namun, penelitian tersebut dilakukan pada materi yang berbeda 

serta belum mengintegrasikan strategi kolaboratif seperti Active Teamwork 

dalam satu desain pembelajaran yang utuh. Selain itu, meskipun menggunakan 

media digital interaktif, kajian tersebut belum secara spesifik menguji 

efektivitas integrasi model konstruktivistik, strategi kolaboratif, dan media 

digital secara simultan pada materi fungsi kuadrat di tingkat SMA. Oleh karena 

itu, masih diperlukan penelitian yang menguji efektivitas integrasi ketiga 

komponen tersebut dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa. 

Selain keterbatasan penelitian terdahulu, kompleksitas materi serta 

strategi pembelajaran juga menegaskan perlunya inovasi dalam pembelajaran 

matematika melalui integrasi Learning Cycle 5E, Active Teamwork, dan media 

digital interaktif seperti Canva Whiteboard. Integrasi ini memiliki nilai 

kebaruan karena belum banyak dikaji secara empiris, khususnya dalam konteks 

pembelajaran fungsi kuadrat di tingkat SMA. Pendekatan konstruktivistik yang 
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dipadukan dengan strategi kolaboratif mampu meningkatkan keterlibatan dan 

tanggung jawab siswa terhadap proses pembelajaran (Susanto et al., 2024). 

Sementara itu, penggunaan media visual interaktif berbantuan Canva dapat 

menumbuhkan motivasi serta mendukung keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran (Andhini et al., 2025) dan meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah melalui representasi visual yang dinamis (Cintami et al., 2024). 

Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini memiliki urgensi tinggi untuk 

menguji efektivitas integrasi ketiga pendekatan tersebut dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa secara lebih sistematis dan 

kontekstual. 

Kemampuan pemecahan masalah matematis merupakan kompetensi 

esensial dalam implementasi Kurikulum Merdeka. Beberapa studi 

menunjukkan bahwa capaian belajar siswa pada materi fungsi kuadrat 

cenderung kurang optimal apabila pembelajaran tidak dirancang secara tepat 

dan inovatif. Menurut Rahmawati & Hidayat (2023), pengembangan model 

pembelajaran berbasis konstruktivisme perlu dipadukan dengan strategi 

kolaboratif dan media digital agar pembelajaran lebih kontekstual dan berpusat 

pada siswa. Temuan serupa disampaikan oleh Widana & Widyastiti (2023) 

bahwa penerapan model Learning Cycle 5E mampu menumbuhkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi melalui tahapan pembelajaran yang 

sistematis. Sementara itu, Damayanti (2024) menegaskan bahwa pembelajaran 

kolaboratif berbasis teknologi memberikan pengalaman belajar yang lebih 

bermakna serta meningkatkan kemampuan pemecahan masalah secara 

signifikan. Berdasarkan landasan tersebut, penelitian ini diarahkan untuk 
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menguji efektivitas integrasi model Learning Cycle 5E berbasis Active 

Teamwork berbantuan Canva Whiteboard dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa pada materi fungsi kuadrat kelas X SMA 

Negeri 1 Kalitidu tahun ajaran 2025/2026. 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

“Efektivitas Model Learning Cycle 5E Berbasis Active Teamwork Berbantuan 

Canva Whiteboard terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

Siswa pada Materi Fungsi Kuadrat Semester Genap Kelas X SMA Negeri 1 

Kalitidu Tahun Ajaran 2025/2026”. 

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penulisan ini adalah apakah model Learning 

Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard efektif 

terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi fungsi 

kuadrat semester genap kelas X SMA Negeri 1 Kalitidu Tahun Ajaran 

2025/2026? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penulisan ini adalah “Untuk mengetahui keefektifan model 

Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard 

efektif terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi 

fungsi kuadrat semester genap kelas X SMA Negeri 1 Kalitidu Tahun Ajaran 

2025/2026”. 
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D.  Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penulisan ini adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

Penulisan ini berisi tentang gambaran penerapan model Learning 

Cycle 5E, yang dikombinasikan dengan Active Teamwork dan 

pemanfaatan media digital Canva Whiteboard dalam pembelajaran 

matematika. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan 

pertimbangan dalam penulisan mendatang dan pengembangan teori  

pembelajaran yang berorientasi pada peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Penerapan model Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork 

berbantuan Canva Whiteboard dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa. 

Model ini mendorong siswa untuk bekerja sama, berkomunikasi, dan 

berpikir kreatif selama proses pembelajaran. Selain itu, model ini 

membantu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa. 

b. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan bagi guru 

dalam memilih model pembelajaran yang inovatif. Model Learning Cycle 

5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva Whiteboard dapat 

diterapkan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih aktif dan 
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interaktif. Penerapan model tersebut diharapkan mampu meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. 

c. Bagi Sekolah  

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan bagi sekolah 

dalam mengembangkan kualitas pembelajaran matematika. Penelitian ini 

juga dapat menjadi pertimbangan dalam menentukan kebijakan terkait 

penggunaan model pembelajaran yang inovatif. Dengan demikian, sekolah 

dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih efektif dan 

berorientasi pada peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan pengalaman dalam menerapkan model 

Learning Cycle 5E berbasis Active Teamwork berbantuan Canva 

Whiteboard pada pembelajaran matematika. Pengalaman tersebut dapat 

menambah wawasan mengenai penerapan model pembelajaran yang 

efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa. Selain itu, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi 

dalam penyusunan karya ilmiah atau penelitian selanjutnya.  

e. Bagi Peneliti lain 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi 

peneliti lain yang akan melakukan penelitian sejenis. Penelitian ini juga 

dapat dijadikan dasar untuk mengembangkan model Learning Cycle 5E 

berbasis Active Teamwork dengan memanfaatkan berbagai platform digital 

lainnya. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 
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bagi pengembangan inovasi pembelajaran matematika pada penelitian 

selanjutnya. 

E. Definisi Operasional 

Berdasarkan judul penulisan tersebut, ada beberapa istilah yang perlu 

dijelaskan agar tidak terjadi kesalahpahaman antara penulis dengan pembaca. 

1. Model Learning Cycle 5E merupakan model pembelajaran yang 

menekankan keterlibatan aktif siswa melalui lima tahap yaitu engagement, 

exploration, explanation, elaboration, dan evaluation untuk membangun 

pemahaman konsep dan meningkatkan kemampuan berpikir serta 

pemecahan masalah matematika. 

2. Strategi Active Teamwork merupakan strategi pembelajaran yang 

menekankan keterlibatan aktif siswa dalam kerja kelompok untuk 

berdiskusi, bertukar ide, dan menyelesaikan masalah matematika secara 

kolaboratif selama proses pembelajaran berlangsung. 

3. Media Canva Whiteboard merupakan media pembelajaran digital interaktif 

berbasis papan tulis virtual yang disediakan oleh platform Canva untuk 

menyajikan materi, memvisualisasikan konsep, serta memfasilitasi diskusi 

dan presentasi hasil kerja siswa secara interaktif. 

4. Model Learning Cycle 5E Berbantuan Canva Whiteboard 

model pembelajaran yang diterapkan melalui lima tahap pembelajaran yaitu 

engagement, exploration, explanation, elaboration, dan evaluation dengan 

memanfaatkan Canva Whiteboard sebagai media digital untuk 

memvisualisasikan konsep, memfasilitasi diskusi kelompok, dan 

menyajikan penyelesaian masalah matematika secara interaktif. 
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5. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis merupakan kemampuan siswa 

dalam memahami masalah, merencanakan strategi penyelesaian, 

melaksanakan penyelesaian, serta memeriksa kembali hasil jawaban pada 

soal-soal matematika yang diberikan. 

6. Materi Fungsi Kuadrat merupakan salah satu materi dalam pembelajaran 

matematika di jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA) yang membahas 

tentang hubungan antara variabel 𝑥 dan 𝑦 dalam bentuk umum 𝑓(𝑥) =

𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐, dengan 𝑎, 𝑏, 𝑐 bilangan real dan 𝑎 ≠ 0. Materi ini mencakup 

konsep dasar fungsi kuadrat, menentukan nilai fungsi, sumbu simetri, titik 

puncak (vertex), nilai maksimum atau minimum, titik potong terhadap 

sumbu koordinat, serta menggambar grafik fungsi kuadrat berbentuk 

parabola. 

7. Pembelajaran konvensional dalam penelitian ini adalah proses pembelajaran 

matematika yang dilaksanakan dengan pendekatan berpusat pada guru 

(teacher-centered), di mana guru berperan dominan dalam menyampaikan 

materi melalui metode ceramah, tanya jawab, dan pemberian latihan soal. 
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