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ABSTRAK

Almafazani, Fahman. 2016. Keefektifan Kerjasama dalam Creative Problem 
Solving Berpendekatan Realistis Berbantuan Worksheet terhadap Kemampuan 
Pemecahan Masalah. Skripsi. Prodi Pendidikan Matematika. Fakultas Matematika 
dan Ilmu Pengetahuan Alam. Universitas Negeri Semarang. Pembimbing: Prof. Dr. 
St. Budi Waluya, M.Si., Dr. Isnarto, M.Si. 

Kata Kunci : Creative Problem Solving; Kerjasama; Pemecahan Masalah;
Pendekatan Realistis. 

Secara umum guru dalam mengajarkan konsep matematika cenderung 
menggunakan model pembelajaran konvensional yaitu model pembelajaran yang 
masih menekankan pada penalaran deduktif dan berpusat pada guru. Berdasarkan 
hasil observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran Matematika kelas VII
SMP Eka Sakti Semarang diperoleh informasi bahwa pembelajaran matematika 
masih dilaksanakan dengan menggunakan pembelajaran konvensional, sehingga 
nilai rata-rata hasil belajar peserta didik belum mencapai Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu 70. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui tingkat pencapaian ketuntasan belajar peserta didik melalui 
penggunaan model pembelajaran Creative Problem Solving pendekatan realistis 
berbantuan worksheet. 

Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Eka Sakti 
Semarang yang berjumlah 226 orang (enam kelas). Melalui teknik Cluster  Random 
Sampling, pengambilan sampel penelitian dilakukan dalam dua tahap, yaitu: (1) 
menentukan dua kelas secara acak, dan (2) menentukan jumlah sampel secara acak 
menggunakan tabel Krecjie, sehingga diperoleh kelas VII Budaya sebagai kelas 
eksperimen (40 orang) dan kelas VII Nusa sebagai kelas kontrol (34 orang). 
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah kerjasama dalam pembelajaran Creative 
Problem Solving dengan pendekatan realistis, dan variabel terikat yaitu kemampuan 
pemecahan masalah. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan tes. 
Analisis data dilakukan dengan menggunakan: (1) Uji t pihak kanan, untuk menguji 
tingkat ketuntasan individual; (2) Uji z, untuk menguji tingkat ketuntasan klasikal; 
(3) Uji regresi untuk menguji besarnya pengaruh variabel bebas terhadap variabel 
terikat; dan (4) Uji t perbedaan rata-rata, untuk menguji perbedaan rata-rata antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa; (1) peserta didik kelas eksperimen 
telah mencapai ketuntasan belajar secara individual; (2) peserta didik kelas 
eksperimen telah mencapai ketuntasan belajar secara klasikal; (3) besarnya 
pengaruh kerjasama terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik adalah 
56,7%; dan (4) kemampuan pemecahan masalah peserta didik pada kelas 
eksperimen lebih baik daripada kelas kontrol. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Berbagai upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika telah 

banyak dilakukan, baik oleh pemerintah maupun oleh berbagai pihak yang peduli 

terhadap pembelajaran matematika di sekolah. Berbagai upaya tersebut antara lain 

dalam bentuk (1) penataran guru, (2) kualifikasi pendidikan guru, (3) pembaharuan 

kurikulum, (4) penerapan model atau metode pembelajaran baru, (5) penelitian 

tentang kesulitan dan kesalahan peserta didik dalam belajar matematika. Namun 

upaya tersebut belum mencapai hasil yang optimal, karena berbagai kendala di 

lapangan. Salah satu kendala yang dihadapi adalah pasifnya peserta didik dalam 

melaksanakan kegiatan pembelajaran yang diakibatkan masih konvensionalnya 

pembelajaran yang dilaksanakan, sehingga sampai saat ini kualitas pembelajaran 

matematika di Indonesia masih rendah (Soedjadi, 2001). 

Suyono (1996) menyatakan bahwa kelemahan pembelajaran matematika 

yang dilakukan oleh guru di sekolah adalah: (1) rendahnya kemampuan guru 

menggunakan metode pembelajaran yang bervariasi, (2) kemampuan mengajar 

guru hanya sebatas menjawab soal soal, (3) guru tidak mau mengubah metode 

mengajar yang terlanjur dianggap benar dan efektif, dan (4) guru hanya 

menggunakan metode pembelajaran ekspositori tanpa memperhatikan aspek 

berpikir peserta didik. 
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Pembelajaran matematika yang masih menggunakan pembelajaran 

ekspositori masih menempatkan guru sebagai sumber informasi utama yang 

berperan dominan dalam proses pembelajaran. Dalam pembelajaran ekspositori 

guru bertindak sebagai pentransfer ilmu kepada peserta didiknya, peserta didik 

dianggap sebagai penerima pengetahuan yang pasif (Suparman, 1997: 198). 

Pengetahuan awal peserta didik tidak diberi kesempatan untuk berinteraksi dan 

berpartisipasi dengan benda benda yang ada disekitarnya yang dapat berfungsi 

sebagai sumber belajar, sehingga peserta didik tidak mampu merelevansikan 

pengetahuan yang diterima dengan kehidupan sehari-hari. Model pembelajaran 

ekspositori menyebabkan peserta didik tidak memberikan respon aktif yang 

optimal, karena peserta didik dipaksa menerima pengetahuan dari gurunya tanpa 

mengetahui makna ilmu yang diperoleh tersebut (Marpaung, 2007: 2). 

Bernalar dan pemecahan masalah merupakan bagian yang sangat penting 

dalam pembelajaran matematika, karena matematika terbentuk dan berkembang 

melalui proses penalaran dan pemecahan masalah. Agar dapat mengantarkan 

peserta didik mencapai kemampuan tersebut, guru harus memiliki keterampilan 

untuk mengembangkan kemampuan bernalar dan memecahkan masalah dalam 

matematika. Keterampilan untuk mengembangkan kemampuan peserta didik dalam 

melakukan penalaran secara logis dan kritis, dan memiliki keterampilan untuk 

mengembangkan kemampuan dalam memecahkan masalah merupakan salah satu 

kompetensi yang dituntut dalam Standar Kompetensi Guru Sekolah Dasar 

(Depdiknas, 2003). Agar mempunyai keterampilan tersebut, guru harus memiliki 

kemampuan bernalar dan kemampuan memecahkan masalah dengan baik. Hasil 
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penelitian Roosilawati (2012) menunjukkan bahwa guru sekolah dasar mempunyai 

keterampilan yang rendah dalam mengembangkan kemampuan berpikir induktif 

dan deduktif. Kemampuan berpikir induktif dan deduktif merupakan bagian yang 

penting dalam mengembangkan kemampuan bernalar.

Creative Problem Solving merupakan suatu metode pembelajaran yang 

melakukan pemusatan pada pengajaran dan ketrampilan memecahkan masalah, 

yang diikuti dengan penguatan ketrampilan. Model pembelajaran Creative Problem 

Solving memberikan kesempatan seluas-luasnya kepada peserta didik untuk 

memecahkan masalah matematika dengan strateginya sendiri. Pembelajaran 

Creative Problem Solving merupakan suatu kegiatan yang didesain guru dalam 

rangka memberi tantangan kepada peserta didik melalui penugasan. Fungsi guru 

adalah memotivasi peserta didik agar mau menerima tantangan dan membimbing 

peserta didik dalam proses pemecahan masalah. Masalah yang diberikan harus 

masalah yang pemecahannya terjangkau oleh kemampuan peserta didik. Masalah 

di luar jangkauan kemampuan dapat menurunkan motivasi peserta didik. Ketika 

dihadapkan dengan suatu pertanyaan/permasalahan, peserta didik dapat melakukan 

ketrampilan memecahkan masalah untuk memilih dan mengembangkan 

tanggapannya. Tidak hanya dengan menghafal tanpa dipikir, ketrampilan 

memecahkan masalah memperluas proses berpikir. 

Pendidikan karakter adalah suatu hal yang saat ini ditekankan dalam 

pendidikan di Indonesia. Agustian, Rich, dan Barbara (dalam Yulianti, 2016) 

merumuskan beberapa karakter dasar yang sama, yaitu jujur, tanggung jawab, adil, 

peduli, dan kerjasama. Rukiyati, dkk (dalam Yulianti, 2016) menekankan bahwa 
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kerjasama dapat menumbuhkan tingkat percaya diri, dengan harapan peserta didik 

mudah beradaptasi dengan lingkungan baru. Selain itu, melalui kerjasama peserta 

didik juga dilatih untuk mampu memahami, merasakan, dan melaksanakan segala 

aktifitas dalam kerjasama untuk mencapai tujuan bersama. Kerjasama dapat 

ditanamkan, dilatih, dan dikembangkan melalui berbagai cara, salah satunya 

melalui kegiatan pembelajaran. Kerjasama dalam pembelajaran dapat dilakukan 

oleh dua peserta didik atau lebih yang saling berinteraksi, menggabungkan tenaga, 

ide atau pendapat dalam waktu tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran 

sebagai kepentingan bersama. 

Materi bangun datar segiempat merupakan materi matematika yang masih 

dianggap sulit dipahami. Berdasarkan observasi yang dilakukan terhadap guru 

matematika di SMP Eka Sakti Semarang, Ajeng Novalin Wija Pratiwi, S. Pd.,

pemahaman peserta didik tentang bangun datar segiempat masih kurang. 

Berdasarkan hasil pengamatan di lapangan terdapat beberapa faktor penyebab 

kesulitan peserta didik mempelajari materi bangun datar segiempat, diantaranya 

masih digunakannya pembelajaran ekspositori yang dilaksanakan di kelas sehingga 

masih menempatkan guru sebagai sentral dari pengetahuan dan kurang variasinya 

perangkat pembelajaran yang dikembangkan oleh guru. 

Edgar Dale (Susanti, 2010) mengemukakan pengalamannya tentang 

penggunaan berbagai media komunikasi dan informasi dalam Kerucut Dale. Dalam 

Kerucut Dale media yang menunjukkan keefektifan tertinggi adalah media 

komunikasi dengan pengalaman langsung yang berarti mempunyai daya serap 

paling tinggi.  Salah satu media pengajaran yang menunjang model pembelajaran 
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Creative Problem Solving dan mengoptimalkan aspek pemecahan masalah serta 

kerjasama peserta didik adalah worksheet. Menurut Trianto (2010: 111) worksheet 

adalah panduan peserta didik yang digunakan untuk melakukan kegiatan 

penyelidikan atau pemecahan masalah. 

Berdasarkan uraian tersebut, penulis mempunyai gagasan untuk melakukan 

penelitian tentang KEEFEKTIFAN KERJASAMA DALAM PEMBELAJARAN 

CREATIVE PROBLEM SOLVING BERPENDEKATAN REALISTIS 

BERBANTUAN WORKSHEET TERHADAP KEMAMPUAN PEMECAHAN 

MASALAH.

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat dirumuskan masalah penelitian 

sebagai berikut:

1. Apakah kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang mendapatkan 

pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan realistis berbantuan 

worksheet dapat mencapai ketuntasan belajar? 

2. Apakah kerjasama dalam pembelajaran Creative Problem Solving

berpendekatan realistis berbantuan worksheet berpengaruh terhadap kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik?

3. Apakah kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang mendapatkan 

pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan realistis berbantuan 

worksheet lebih baik daripada kemampuan pemecahan masalah peserta didik 

yang mendapatkan pembelajaran ekspositori?



6 
 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui tingkat pencapaian ketuntasan belajar kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik yang mendapatkan pembelajaran Creative 

Problem Solving berpendekatan realistis berbantuan worksheet. 

2. Untuk mengetahui pengaruh kerjasama dalam pembelajaran Creative Problem 

Solving berpendekatan realistis berbantuan worksheet terhadap kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik.

3. Untuk mengetahui perbandingan antara kemampuan pemecahan masalah peserta 

didik yang mendapatkan pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan 

realistis berbantuan worksheet dengan kemampuan pemecahan masalah peserta 

didik yang mendapatkan pembelajaran ekspositori. 

1.4. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini, manfaat yang 

diharapkan adalah sebagai berikut:

1. Bagi peserta didik, penelitian ini diharapkan kemampuan pemecahan masalah 

dan kemampuan kerjasama meningkat. 

2. Bagi guru, sebagai masukan dan referensi untuk menggunakan pembelajaran 

Creative Problem Solving berpendekatan realistis, serta media pembelajaran 

berbasis worksheet dalam pembelajaran matematika sehingga peserta didik 

dapat mencapai kemampuan yang maksimal. Selain itu guru dapat menerapkan 

pembelajaran tersebut pada materi lain. 
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3. Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat dijadikan dasar untuk melakukan 

pembaharuan dalam melaksanakan proses pembelajaran di kelas ketika menjadi 

guru mata pelajaran dan dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran selanjutnya.  

1.5. Penegasan Istilah 

Untuk menghindari adanya penafsiran berbeda yang menjadikan kesalahan 

pandangan dan pengertian antara peneliti dan pembaca, perlu ditegaskan istilah 

yang berhubungan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1.5.1. Keefektifan 

Keefektifan berasal dari kata efektif yang artinya ada efeknya atau ada 

perubahannya. Keefektifan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah: 

1. Model pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan realistis 

berbantuan worksheet mampu mengantarkan peserta didik mencapai ketuntasan 

belajar, baik secara individual maupun secara klasikal. 

2. Ada pengaruh positif antara kerjasama terhadap kemampuran pemecahan 

masalah peserta didik yang mendapat pembelajaran Creative Problem Solving 

berpendekatan realistis berbantuan worksheet. 

3. Kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang mendapat pembelajaran 

Creative Problem Solving berpendekatan realistis berbantuan worksheet lebih 

baik daripada peserta didik yang mendapat pembelajaran ekspositori. 

1.5.2. Kerjasama

Kerjasama adalah kemampuan untuk menyelesaikan tugas secara 

bersama-sama (Atmawinata, 2007: 425). Pada dasarnya kerjasama kelompok 
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meliputi komunikasi, koordinasi, kooperasi, dan saling tukar informasi semaksimal 

mungkin. (West, 1998: 42). 

Kerja sama merupakan suatu kemampuan afektif yang termasuk dalam 

pendidikan karakter bangsa. Sebagaimana terdapat dalam standar proses 

pembelajaran, untuk mencapai hasil belajar yang optimal, dalam merancang 

program pembelajaran dan kegiatan pembelajaran bagi peserta didik, pendidik 

harus memperhatikan karakteristik afektif peserta didik.

Indikator kerja sama dalam penelitian ini, antara lain (1) memberikan 

kontribusi dalam menyelesaikan tugas bersama, (2) membina keutuhan kelompok, 

(3) membina kekompakan kelompok, (4) tidak mendikte kelompok, (5) tidak 

mendominasi kelompok, (6) mau menerima pendapat orang lain. 

1.5.3. Pembelajaran Creative Problem Solving

Creative Problem Solving merupakan suatu metode pembelajaran yang 

melakukan pemusatan pada pengajaran dan ketrampilan memecahkan masalah, 

yang diikuti dengan penguatan ketrampilan. 

1.5.4. Pendekatan Realistis

Pendekatan realistis adalah suatu pendekatan yang dilakukan oleh seorang 

guru terhadap peserta didik dengan menampilkan hal-hal yang nyata yang sesuai 

dengan karakteristik mata pelajaran yang diajarkan. Pendekatan realistis lebih 

menampilkan model pembelajaran yang nyata berdasarkan kenyataan yang 

dihadapi peserta didik. 

Jaeng dalam (Gunawan, 2013) mengemukakan bahwa pendekatan realistis 

sejalan dengan pendekatan pembelajaran induktif, dalam pendekatan pembelajaran 
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induktif pengetahuan dapat diperoleh melalui akal (pengetahuan rasional, misalnya 

matematika) atau melalui percobaan (pengetahuan empiris) untuk mendapat 

pengetahuan melalui akal digunakan penalaran deduktif dan untuk mendapat 

mengetahuan melalui percobaan digunakan penalaran induktif. 

1.5.5. Worksheet 

Worksheet yang dimaksud adalah media penunjang yang terdiri dari 

sederetan pertanyaan dan informasi yang didesain untuk membimbing peserta didik 

memahami ide-ide kompleks yang dikerjakan secara sistematis serta melalui 

diskusi dengan anggotanya (Choo, et al, 2011: 519). Trianto (2010, 111) 

mendefinisikan bahwa lembar kerja (worksheet) adalah panduan peserta didik yang 

digunakan untuk melakukan kegiatan penyelidikan dan pemecahan masalah. 

Menurut pengertian di atas, maka worksheet dalam penelitian ini berwujud 

sederetan pertanyaan dan informasi yang didesain untuk membimbing peserta didik 

untuk melakukan kegiatan penyelidikan dan pemecahan masalah. 

1.5.6. Kemampuan Pemecahan Masalah

Dirjen Dikdasmen melalui Peraturan Nomor 506/C/Kep/PP/2004 dalam 

Wardhani (2008) menguraikan bahwa indikator peserta didik memiliki kemampuan 

dalam pemecahan masalah adalah mampu: 

1) Menunjukkan pemecahan masalah. 

2) Mengorganisasi data dan memilih informasi yang relevan. 

3) Menyajikan masalah dalam matematika dalam berbagai bentuk. 

4) Memilih pendekatan dan metode pemecahan masalah secara tepat. 

5) Mengembangkan strategi pemecahan masalah. 
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6) Membuat dan menafsirkan model matematika dari suatu masalah. 

7) Menyelesaikan masalah.

1.6. Sistematika Penulisan Skripsi 

Secara garis besar penulisan skripsi ini terdiri dari tiga bagian, yaitu bagian 

awal, bagian isi, dan bagian akhir. Masing-masing diuraikan sebagai berikut. 

1.6.1. Bagian Awal 

Bagian ini terdiri dari halaman judul, halaman pengesahan, pernyataan, 

motto dan persembahan, kata pengantar, abstrak, daftar isi, daftar table, daftar 

gambar, dan daftar lampiran. 

1.6.2. Bagian Isi 

Bagian isi adalah bagian pokok skripsi yang terdiri dari 5 bab, yaitu: 

BAB 1 : Pendahuluan berisi latar belakang, identifikasi masalah, rumusan 

masalah, tujuan, manfaat, penegasan istilah, dan sistematika penulisan 

skripsi. 

BAB 2 : Tinjauan pustaka berisi landasan teori, kerangka berpikir, dan hipotesis. 

BAB 3 : Metode penelitian berisi  jenis  penelitian, subjek  penelitian,  variabel 

penelitian,  metode  pengumpulan  data,  desain  penelitian,  instrumen 

penelitian, analisis instrumen, dan analisis data. 

BAB 4 : Hasil penelitian dan pembahasan. 

BAB 5 : Penutup berisi simpulan hasil penelitian dan saran-saran. 

1.6.3. Bagian Akhir 

Bagian ini terdiri dari daftar pustaka dan lampiran-lampiran.
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Landasan Teori 

2.1.1. Teori Belajar 

2.1.1.1. Teori Piaget 

Menurut Piaget, anak memiliki rasa ingin tahu bawaan dan secara 

terus menerus berusaha memahami dunia disekitarnya. Rasa ingin tahu ini 

memotivasi anak untuk secara aktif membangun tampilan dalam otak anak 

tentang lingkungan yang anak hayati. Pada saat anak tumbuh semakin 

dewasa dan memperoleh lebih banyak kemampuan bahasa dan memori, 

tampilan mental anak tentang dunia menjadi lebih luas dan lebih abstrak. 

Sementara itu, pada semua tahapan perkembangan, anak perlu memahami 

lingkungannya sendiri, memotivasi anak untuk menyelidiki dan 

membangun teori-teori yang menjelaskan lingkungan itu (Ibrahim & Nur, 

2005: 17-18). 

Piaget berpendapat bahwa perkembangan kognitif anak akan 

lebih berarti apabila didasarkan pada pengalaman nyata dari pada bahasa 

yang digunakan untuk berkomunikasi. Jika hanya menggunakan bahasa 

tanpa pengalaman sendiri, perkembangan kognitif anak cenderung

mengarah ke verbalisme. Piaget dengan teori konstruktivisnya 

berpendapat bahwa pengetahuan akan dibentuk oleh peserta didik apabila 

peserta didik dengan objek/orang dan peserta didik selalu mencoba 
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membentuk pengertian dari interaksi tersebut. Peserta didik akan 

memahami pelajaran apabila aktif sendiri membentuk atau menghasilkan 

pengertian dan hal-hal yang diinderanya, penginderaan dapat terjadi 

melalui penglihatan, pendengaran, penciuman, dan sebagainya. Pengertian 

yang dimiliki peserta didik merupakan bentukannya sendiri dan bukan 

hasil bentukan dari orang lain. 

Teori belajar Piaget sangat mendukung penggunaan model 

pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan realistis pada 

materi bangun datar segiempat. Dalam pembelajaran ini guru dirancang 

untuk meminta peserta didik untuk mengaitkan materi dengan kehidupan 

sehari-hari secara aktif melalui diskusi untuk mencari menyelesaikan 

masalah, dan menemukan kembali suatu konsep maupun rumus yang 

berkaitan.

2.1.1.2. Teori Konstruktivis 

Teori belajar konstruktivis yang dikembangkan oleh Slavin 

sebagaimana dikutip oleh Anni (2007: 49), mengemukakan bahwa guru 

tidak dapat memberikan pengetahuan kepada peserta didik. Sebaliknya, 

peserta didik harus membangun pengetahuannya sendiri. Peran guru 

menurut teori belajar ini adalah:

1) Memperlancar proses pengkosntruksian pengetahuan dengan cara 

membuat informasi secara bermakna dan relevan dengan peserta didik. 

2) Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengungkapkan 

atau menerapkan gagasannya sendiri. 
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3) Membimbing peserta didik untuk menyadari dan secara sadar 

menggunakan strategi belajarnya. 

Bruner sebagaimana dikutip oleh Suherman (2003: 43) 

menyatakan bahwa belajar matematika akan lebih berhasil jika proses 

pengajaran diarahkan kepada konsep-konsep dan struktur-struktur yang 

termuat dalam pokok bahasan yang diajarkan. Steve dan Kieren 

sebagaimana dikutip oleh Suherman (2003: 75) menyatakan dalam 

konstruktivisme, aktivitas matematika mungkin diwujudkan melalui 

tantangan masalah, kerja dalam kelompok kecil, dan diskusi kelas 

menggunakan apa yang biasa muncul dalam materi kurikulum kelas biasa. 

Dalam teori konstruktivis, peranan guru dalam pembelajaran 

matematika bukan sebagai pemberi jawaban akhir atas pertanyaan peserta 

didik, melainkan sebagai pembimbing mereka untuk membentuk 

pengetahuan matematika sehingga diperoleh struktur matematika. Posisi 

guru dalam pembelajaran matematika adalah untuk bernegosiasi dengan 

peserta didik. Negosiasi ini berupa pengajuan pertanyaan-pertanyaan 

kembali, atau pertanyaan-pertanyaan yang menantang mereka untuk 

berpikir lebih lanjut dan dapat mendorong mereka sehingga penguasaan 

konsepnya semakin kuat (Suherman, 2003: 79). 

Ada beberapa konsep mendasar tentang teori konstruktivis, yaitu: 

1) Scaffolding, menurut Vygotsky memunculkan konsep Scaffolding 

memberikan sejumlah bantuan kepada peserta didik selama tahap-tahap 

awal pembelajaran dan mengurangi bantuan serta memberikan 
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kesempatan kepada peserta didik tersebut untuk mengambil alih 

tanggung jawab yang besar setelah peserta didik dapat melakukannya. 

2) Proses Top Down, ini berarti peserta didik memulai dengan masalah 

kompleks untuk dipecahkan dan memecahkan atau menemukan 

keterampilan dasar yang diperlukan. 

3) Zone of Proximal Development (ZPD), yaitu kemampuan memecahkan 

masalah dibawah bimbingan orang dewasa atau teman sejawat yang 

lebih mampu. 

4) Pembelajaran kooperatif, menurut Vygotsky perlunya kelas berbentuk 

kooperatif antar peserta didik, sehingga dapat berinteraksi dalam 

menyelesaikan suatu permasalahan. 

Teori belajar konstruktivis sangat mendukung penggunaan model 

pembelajaran Creative Problem Solving pada materi pokok bangun datar 

segiempat. Dalam pembelajaran ini dirancang untuk menempatkan guru 

dalam pembelajaran di kelas sebagai pembimbing yang mengarahkan 

peserta didik sesuai kemampuannya dan memberikan kesempatan kepada 

peserta didik untuk menemukan sendiri konsep maupun rumus matematika 

melalui diskusi dengan teman sebayanya. 

2.1.1.3. Teori Gagne 

Menurut Gagne, sebagaimana dikutip oleh Saad dan Ghani (2008: 

51-4), menyatakan bahwa terdapat delapan tipe belajar. Delapan tipe 

belajar tersebut, yaitu belajar isyarat, belajar stimulus respon, belajar 

rangkaian gerak, belajar rangkaian verbal, belajar memperbedakan, belajar 
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pembentukan konsep, belajar pembentukan aturan, dan belajar pemecahan 

masalah. Menurut Gagne, pemecahan masalah merupakan proses belajar 

yang paling tinggi karena harus mampu memanfaatkan pengetahuan yang 

dimilikinya untuk memecahkan masalah (Suyitno, 2004: 37). Lebih lanjut, 

menurut Gagne menyatakan dalam proses pemecahan masalah, peserta 

didik akan memilih dan menerapkan aturan belajar untuk mengembangkan 

solusi untuk masalah yang mungkin dianggap aneh. 

Dari uraian tersebut, dapat diartikan bahwa dalam proses 

pemecahan masalah, peserta didik harus mampu menentukan dan 

mengaplikasikan pengetahuan yang mereka miliki untuk menemukan 

solusi permasalahan yang disajikan. Hal tersebut mendukung penelitian ini 

yang mengukur aspek kemampuan pemecahan masalah matematika 

peserta didik. 

2.1.1.4. Teori Van Hielle

Teori belajar yang telah dijelaskan sebelumnya adalah teori 

belajar yang dijadikan landasan proses belajar mengajar matematika, 

sedangkan pada bagian ini akan dijelaskan bagaimana teori belajar khusus 

dalam bidang geometri yaitu teori belajar Van Hielle. Menurut Van Hielle, 

tiga unsur utama dalam pengajaran geometri yaitu waktu, materi 

pengajaran, dan metode pengajaran yang diterapkan, jika ditata secara 

terpadu akan dapat meningkatkan kemampuan berfikir anak kepada 

tingkatan berfikir yang lebih tinggi. 



16 
 

 

Van Hielle menyatakan bahwa terdapat lima tahap belajar anak 

dalam belajar dalam geometri yaitu tahap pengenalan, tahap analisis, tahap 

pengurutan, tahap deduksi, dan tahap akurasi yang akan diuraikan sebagai 

berikut (Suherman, 2003: 51): 

(1) Tahap Visualisasi (Tahap 0) 

Tahap ini disebut juga tingkat pengenalan. Pada tingkat ini, peserta 

didik memandang sesuatu bangun geometri sebagai suatu keseluruhan 

dan belum memperhatikan komponen-komponen dari masing-masing 

bangun. Dengan demikian, meskipun pada tingkat ini peserta didik 

sudah mengenal nama suatu bangun, peserta didik belum mengamati 

ciri-ciri dari bangun itu. 

(2) Tahap Analisis (Tahap 1) 

Tahap ini dikenal sebagai tingkat deskriptif. Pada tahap ini peserta 

didik sudah mengenal bangun-bangun geometri berdasarkan ciri-ciri 

dari masing-masing bangun. Dengan kata lain, pada tingkat ini peserta 

didik sudah terbiasa menganalisis bagian-bagian yang ada pada suatu 

bangun dan mengamati sifat-sifat yang dimiliki oleh unsur-unsur 

tersebut. 

(3) Tahap Abstraksi/Deduksi Informal (Tahap 2) 

Tahap ini disebut juga tingkat pengurutan. Pada tahap ini, peserta 

didik sudah bisa memahami hubungan antar ciri yang satu dengan ciri 

yang lain pada suatu bangun. Pada tahap ini, peserta didik juga sudah 

bisa memahami hubungan bangun yang satu dengan bangun yang lain. 
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(4) Tahap Deduksi Formal (Tahap 3) 

Pada tahap ini peserta didik sudah memahami peranan pengertian-

pengertian pangkal, definisi-definisi, aksioma-aksioma, dan teorema-

teorema dalam geometri. Pada tahap ini peserta didik sudah mulai 

mampu menyusun bukti-bukti secara formal. Ini berarti bahwa pada 

tahap ini peserta didik sudah memahami proses berpikir yang bersifat 

deduktif, aksiomatis, dan mampu menggunakan proses berpikir 

tersebut. 

(5) Tahap Akurasi (Tahap 4) 

Pada tahap ini peserta didik mampu melakukan penalaran secara 

formal tentang sistem-sistem matematika termasuk juga sistem-sistem 

geometri tanpa menggunakan model-model yang konkret sebagai 

acuan. Pada tahap ini peserta didik memahami bahwa dimungkinkan 

adanya lebih dari satu geometri. Sebagai contoh, pada tahap ini peserta 

didik menyadari bahwa jika salah satu aksioma pada suatu sistem 

geometri diubah, maka seluruh geometri tersebut juga akan berubah. 

Sehingga pada tahap ini peserta didik sudah memahami adanya 

geometri-geometri yang lain di samping geometri Euclides.

Menurut Van Hielle, semua anak mempelajari geometri dengan 

melalui tahap-tahap tersebut, dengan urutan yang sama dan tidak 

dimungkin adanya tahap yang dilewati. Akan tetapi, kapan seorang peserta 

didik mulai memasuki suatu tingkat yang baru tidak selalu sama antara 

peserta didik yang satu dengan yang lain. 
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Teori belajar Van Hielle sangat mendukung penggunaan model 

pembelajaran Creative Problem Solving pada materi bangun datar 

segiempat. Pembelajaran ini dirancang untuk memberikan orientasi 

geometri secara nyata, peserta didik dapat memperoleh pengalaman dalam 

menemukan dengan cara mereka sendiri dan interaksi dalam pembelajaran 

dapat terpenuhi. 

2.1.2. Pendekatan Realistis 

Pendekatan realistis yaitu suatu pendekatan yang dilakukan oleh seorang 

guru terhadap peserta didik dengan menampilkan hal-hal yang nyata yang sesuai 

dengan karakteristik mata pelajaran yang diajarkan. Pendekatan realistis lebih 

menampilkan model pembelajaran yang nyata berdasarkan kenyataan yang 

dihadapi peserta didik. 

Pendekatan realistis sejalan dengan pendekatan pembelajaran induktif. 

Dalam pendekatan pembelajaran induktif pengetahuan dapat diperoleh melalui akal 

(pengetahuan rasional, misalnya matematika) atau melalui percobaan (pengetahuan 

empiris) untuk mendapat pengetahuan melalui akal digunakan penalaran deduktif 

dan untuk mendapat mengetahuan melalui percobaan digunakan penalaran induktif. 

Pada dasarnya matematika merupakan suatu pengetahuan yang didasarkan 

atas akal semata (rasio) yang berhubungan dengan hal-hal yang abstrak karena 

sesungguhnya objek matematika adalah hal-hal yang abstrak. Hal ini mungkin 

bertentangan dengan sejarah, bahwa matematika ditemukan dari hasil pengamatan, 

pengalaman, dan dikembangkan dengan analogi dan coba-coba. 
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Syamaun (2010: 02), mengemukakan bahwa pendekatan realistis adalah 

satu pendekatan pembelajaran matematik yang menggunakan pengalaman dan 

lingkungan peserta didik sebagai alat bantu mengajar primer. Pendekatan realistis 

merupakan pendekatan baru dalam bidang pendidikan matematika yang mulai 

dikembangkan di Belanda sekitar 30 tahun yang lalu dan mulai diperkenalkan di 

Indonesia pada tahun 1998. 

Pendekatan realistis dikembangkan dari salah satu pengklasifikasian 

pendekatan pengajaran matematika yang dilakukan oleh Tefler yaitu pendekatan 

mekanistik, empiristik, struktural dan realistis. Streefland (Syamaun, 2010: 02). 

Pendekatan ini berpegang pada pendapat frudental tentang gabungan terhadap cara 

pandang apa itu matematika, bagaimana cara belajar matematika, dan bagaimana 

matematika harus diajarkan. Frudental mempunyai pandangan bahwa matematika 

adalah aktifitas manusia dan pelajar bukanlah penerima pasif. 

2.1.3. Pembelajaran Creative Problem Solving 

Model pembelajaran Creative Problem Solving adalah model 

pembelajaran yang melakukan pemusatan pada pengajaran dan keterampilan 

pemecahan masalah, yang diikuti dengan penguatan keterampilan (Pepkin, 2004: 

1). Dalam pembelajaran ini, ketika dihadapkan dengan suatu pertanyaan, peserta 

didik dapat melakukan keterampilan memecahkan masalah untuk memilih dan 

mengembangkan tanggapannya. Tidak hanya menghafal tanpa dipikir, kemampuan 

memecahkan masalah dapat memperluas proses berpikir kreatif peserta didik.  

Temuan-temuan penelitian yang dilakukan Bitter dan Capper (Suherman, 

2003) menunjukkan bahwa pengajaran matematika harus digunakan untuk 
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memperkaya, memperdalam, dan memperluas kemampuan peserta didik dalam 

pemecahan masalah matematika. Hasil penelitian Capper menunjukkan bahwa 

pengalaman peserta didik sebelumnya, perkembangan kognitif, serta minat 

terhadap matematika merupakan faktor-faktor yang sangat berpengaruh terhadap 

keberhasilan dalam pemecahan masalah. Ini berarti pembelajaran Creative Problem 

Solving cocok digunakan dalam peningkatan kemampuan masalah karena dalam 

model pembelajaran ini pengalaman sebelumnya dalam menyelesaikan suatu 

masalah merupakan faktor yang penting dalam menyelesaikan masalah baru yang 

berbeda, disamping faktor minat peserta didik. 

Cooney et al (1975) menjelaskan guru mendorong peserta didik untuk 

menerima pertanyaan dan membimbing mereka dalam pembelajaran. Hal ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran pemecahan masalah adalah suatu tindakan 

(action) yang dilakukan guru agar para peserta didiknya termotivasi untuk 

menerima tantangan yang ada pada pertanyaan (soal) dan mengarahkan para peserta 

didik dalam proses pemecahannya. Keterampilan serta kemampuan berpikir yang 

didapat ketika seseorang memecahkan masalah diyakini dapat ditransfer atau 

digunakan orang tersebut ketika menghadapi masalah di dalam kehidupan sehari-

hari. Beberapa strategi yang sering digunakan menurut Polya dan Pasmep (Shadiq, 

2004), diantaranya adalah mencoba-coba, membuat diagram, mencobakan pada 

soal yang lebih sederhana, membuat tabel, menemukan pola, memecah tujuan, 

memperhitungkan setiap kemungkinan, berpikir logis, bergerak dari belakang, 

membuat model matematikanya, serta mengabaikan hal yang tidak mungkin. 
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Model pembelajaran Creative Problem Solving terdiri dari langkah-

langkah sebagai berikut: 

1. Klarifikasi Masalah  

Klarifikasi masalah meliputi pemberian penjelasan kepada peserta didik tentang 

masalah yang diajukan, agar peserta didik dapat memahami dan mempunyai 

gambaran tentang penyelesaian seperti apa yang diharapkan. 

2. Pengungkapan Pendapat  

Pada tahap ini peserta didik dibebaskan untuk mengungkapkan pendapat tentang 

berbagai macam strategi pemecahan masalah dengan cara menuliskan hasil 

pemecahan masalah di papan tulis atau presentasi di depan teman yang lain.  

3. Evaluasi dan Pemilihan 

Pada tahap evaluasi dan pemilihan ini, setiap kelompok mendiskusikan pendapat 

atau strategi mana yang cocok untuk menyelesaikan masalah.  

4. Implementasi  

Pada tahap ini peserta didik menentukan strategi mana yang dapat diambil untuk 

menyelesaikan masalah, kemudian menerapkannya sampai menemukan 

penyelesaian yang benar dari masalah tersebut.  

Menurut Hidayat sebagaimana dikutip Asikin (2008: 39), seting kelas 

dalam pembelajaran Creative Problem Solving terdapat diskusi kelompok (small

discussion) dengan anggota kelompok heterogen berdasarkan kemampuan 

awalnya. Pembagian kelompok yang heterogen ini sesuai dengan penjabaran Piaget 

terhadap implikasi teori kognitif dalam pendidikan, yang antara lain memaklumi 

adanya perbedaan individual dalam hal kemajuan perkembangannya, kemudian 
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dalam pembelajaran guru harus melakukan upaya untuk mengatur aktivitas di 

dalam kelas yang terdiri dari individu-individu ke dalam bentuk kelompok-

kelompok kecil peserta didik. 

Sasaran dari Creative Problem Solving (Amrulloh, 2010: 25) sebagai 

berikut:  

1. Peserta didik akan mampu menyatakan urutan langkah-langkah pemecahan 

masalah dalam Creative Problem Solving.

2. Peserta didik mampu menemukan kemungkinan-kemungkinan strategi Creative 

Problem Solving.

3. Peserta didik mampu mengevaluasi dan menyeleksi kemungkinan-kemungkinan 

tersebut kaitannya dengan kriteria-kriteria yang ada.  

4. Peserta didik mampu memilih suatu pilihan solusi yang optimal.  

5. Peserta didik mampu mengembangkan suatu rencana dalam 

mengimplementasikan strategi Creative Problem Solving.

6. Peserta didik mampu mengartikulasikan bagaimana Creative Problem Solving

dapat digunakan dalam berbagai bidang atau situasi.  

Osborn menyatakan (Amrulloh, 2010: 26), Creative Problem Solving

mempunyai 3 prosedur, yaitu:

1. Menemukan fakta, melibatkan penggambaran masalah, mengumpulkan dan 

meneliti data dan informasi yang bersangkutan. 

2. Menemukan gagasan berkaitan dengan memunculkan dan memodifikasi 

gagasan tentang strategi Creative Problem Solving.
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3. Menemukan solusi, yaitu proses evaluatif sebagai puncak Creative Problem 

Solving.

Menurut Kesumah (2008) mengkaji keunggulan pembelajaran yang 

berbasis pada pemecahan masalah (problem solving) yaitu (1) melatih siswa untuk 

mendesain suatu penemuan, (2) berpikir dan bertindak kreatif, (3) memecahkan 

masalah yang dihadapi secara realitas, (4) mengidentifikasi dan melakukan 

penyelidikan, (5) menafsirkan dan mengevaluasi hasil pengamatan, (6) merangsang 

perkembangan kemajuan berfikir siswa untuk menyelesaikan masalah yang 

dihadapi dengan tepat, dan (7) dapat membuat pendidikan sekolah lebih relevan 

dengan kehidupan, khususnya dunia kerja. Sedangan kelemahan model 

pembelajaran CPS yaitu: (1) beberapa pokok bahasan sangat sulit untuk dapat 

menyimpulkan kejadian atau konsep tersebut, (2) memerlukan alokasi waktu yang 

lebih panjang dibandingkan dengan metode pembelajaran untuk menerapkan 

metode ini. Sebagai contoh terbatasnya alat-alat laboratorium menyulitkan siswa 

untuk melihat dan mengamati serta akhirnya yang lain, (3) diperlukan kemauan 

siswa yang tinggi. Untuk siswa yang tidak menpunyai kemauan melakukannya 

cenderung malas untuk mencoba mengemukakan gagasan. 

2.1.4. Pembelajaran Creative Problem Solving Berpendekatan Realistis 

Pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan realistis 

merupakan pembelajaran yang berdasarkan pada ide bahwa matematika adalah 

aktivitas manusia dan matematika harus dihubungkan secara nyata terhadap 

konteks kehidupan sehari-hari sehingga siswa dapat memecahkan suatu kesulitan, 

rintangan, atau menjembatani suatu perbedaan pendapat ataupun suatu harapan dan 
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kenyataan yang tidak sesuai secara logis, efektif dan efisien. Dalam pembelajaran 

ini peserta didik belajar mematematisasi masalah-masalah kontekstual. Dengan 

kata lain, peserta didik mengidentifikasi bahwa soal kontekstual harus ditransfer ke 

dalam soal bentuk matematika untuk di pahami lebih lanjut, melalui penskemaan, 

perumusan, dan pemvisualisasian. Hal tersebut merupakan proses 

matematisasi horizontal. Selanjutnya dilakukan matematisasi vertikal, yakni 

peserta didik menyelesaikan bentuk matematika dari soal kontekstual dengan 

menggunakan konsep, operasi, dan prosedur matematika yang berlaku dan 

dipahami. 

Aktifitas pokok dalam pembelajaran ini meliputi: 

1) Mengorganisasikan bahan ajar. 

2) Menemukan masalah-masalah atau soal-soal kontekstual. 

3) Memecahkan masalah (problem solving).

Desain pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan realistis 

adalah sebagai berikut. 

Klarifikasi Masalah

1. Guru memberikan lembar diskusi yang berisi masalah yang berhubungan 

dengan kehidupan sehari-hari. 

2. Peserta didik secara berkelompok diminta untuk menyelesaikan masalah 

kontekstual yang diberikan. 
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Pengungkapan Gagasan 

3. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berdiskusi dan 

berupaya menemukan, mengungkapkan dan memodifikasi sejumlah ide atau 

cara yang mungkin dapat digunakan untuk memecahkan masalah. 

Evaluasi dan Seleksi 

4. Setiap kelompok mendiskusikan cara yang cocok digunakan untuk 

menyelesaikan masalah. 

5. Guru memperhatikan tiap kelompok, memberikan bantuan secukupnya atau 

dapat memberikan pertanyaan yang dapat merangsang berpikir peserta didik 

dan mengarahkan peserta didik kepada pemecahan masalah yang dihadapi. 

Implementasi 

6. Peserta didik menggunakan cara yang dipilih untuk menyelesaikan 

permasalahan yang dihadapi. 

7. Masing-masing kelompok mempresentasikan hasil diskusinya. 

8. Guru bersama-sama peserta didik mengkoreksi hasil diskusi kelompok. 

Lange (dalam Gunawan, 2013) merumuskan lima prinsip dalam evaluasi 

yang dapat dijadikan acuan dalam membuat evaluasi dalam pembelajaran 

matematika realistis, yaitu: 

1) Tujuan dasar tes adalah untuk meningkatkan kualitas belajar dan mengajar. 

Artinya evaluasi harus dapat mengukur peserta didik selama pembelajaran, 

bukan sekedar penyediaan informasi tentang hasil belajar dalam bentuk nilai. 

2) Metode penilaian harus dirancang sedemikian rupa sehingga memungkinkan 

peserta didik untuk menggambarkan apa yang mereka ketahui bukan 
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mengungkapkan apa yang tidak mereka ketahui. Hal tersebut dapat diadakan 

dengan memiliki soal yang mempunyai strategi jawaban yang berbeda. 

3) Tes harus melibatkan semua tujuan dari pendidikan matematika, proses berfikir 

tingkat rendah, menengah, dan tinggi. 

4) Alat evaluasi harus bersifat praktis, sehingga kontruksi tes dapat disusun dengan 

format yang berbeda-beda sesuai dengan kebutuhan serta pencapaian tujuan 

yang ingin diungkapkan. 

2.1.5. Media Pembelajaran 

Menurut Sugiarto (2010: 8) media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik untuk belajar sehingga mendorong 

terjadinya proses belajar serta menjadikan tujuan pembelajaran dapat dicapai 

dengan mudah. Menurut Schramm (Suryani, 2013), kemampuan siswa 

menggunakan pengalaman atau pengetahuan yang telah mereka miliki untuk 

mengkonstruksi (membangun) pengetahuan yang baru sangat dipengaruhi media 

pembelajaran yang digunakan. Hal ini beralasan karena ada keyakinan bahwa 

penggunaan media pembelajaran yang melibatkan lebih dari satu indera pada diri 

peserta didik lebih baik daripada media pembelajaran yang merangsang satu indera. 

Menurut Waluya (Suryani, 2013), pengemasan materi pembelajaran dalam 

bentuk tayangan-tayangan audiovisual mampu merebut 94% saluran masuknya 

pesan-pesan atau informasi ke dalam jiwa manusia yaitu lewat mata dan telinga. 

Media audiovisual mampu membuat orang pada umumnya mengingat 50% dari apa 

yang mereka lihat dan dengar walaupun hanya sekali ditayangkan. Atau, secara 
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umum orang akan ingat 85% dari apa yang mereka lihat dari suatu tayangan, setelah 

3 jam kemudian dan 65% setelah 3 hari kemudian.  

Levie & Levie (Suryani, 2013) yang telah membaca kembali hasil-hasil 

penelitian tentang belajar melalui stimulus gambar dan stimulus kata atau visual 

dan verbal menyimpulkan bahwa stimulus visual membuahkan hasil belajar yang 

lebih baik untuk tugas-tugas seperti mengingat, mengenali, menghubung-

hubungkan fakta dan konsep. Perbandingan perolehan hasil belajar melalui indera 

pandang dengan indera yang lain sangat menonjol. Penelitian membuktikan bahwa 

kurang lebih 90% hasil belajar seseorang diperoleh melalui indera pandang dan 

hanya 5% diperoleh melalui indera dengar dan 5% lagi dari indera lain. Sementara 

itu Dale (Suryani, 2013) memperkirakan bahwa perolehan hasil belajar melalui 

indera pandang berkisar 75%, melalui indera dengar 13% dan indera lain 12%. 

Hamalik (Suryani, 2013), menyatakan pemakaian media pembelajaran 

dalam proses belajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 

membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa 

pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik. Penggunaan media 

pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran sangat membantu keefektifan 

proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Selain 

membangkitkan motivasi dan minat peserta didik, media pembelajaran juga dapat 

dapat membantu meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan 

terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi. 

Waluya sebagaimana dikutip oleh Susanti (2010), menyatakan ditinjau 

dari fungsinya, media/alat peraga dapat (a) memberikan motivasi belajar, (b) 
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memberikan variasi dalam pembelajaran, (c) mempengaruhi daya abstraksi, (d) 

memperkenalkan, memperbaiki, dan meningkatkan pengertian konsep dan fakta, 

(e) mampu mengatasi keterbatasan perbedaan pengalaman pribadi peserta didik, (f) 

mampu mengatasi keterbatasan ruang kelas, (g) mampu mengatasi keterbatasan 

ukuran benda, dan (h) mampu mengatasi keterbatasan kecepatan gerak benda. Dari 

fungsinya memberikan motivasi belajar, media/alat peraga akan memberikan 

semangat baru dan rasa senang mempelajari matematika. Oleh karena semangat dan 

minat yang tumbuh dari diri peserta didik sendiri diharapkan dapat meningkatkan 

prestasi belajar peserta didik. 

Menurut Rowntree (dalam Susanti, 2010) menyebutkan ada 7 syarat agar 

media dapat memberikan kontribusi yang positif dalam pembelajaran yaitu (a) 

media harus bermanfaat dalam menggali potensi peserta didik, (b) pembelajaran 

dengan menggunakan media harus dapat  menjadikan  pembelajaran  lebih   jelas, 

(c) media harus dapat diakui bahwa secara khusus bermanfaat bagi peserta didik, 

(d) media yang digunakan harus tepat, (e) dengan menggunakan media seharusnya 

dapat melatih keterampilan dan harapan keberhasilan yang sesuai, (f) penggunaan 

media seharusnya dapat mengontrol waktu presentasi, (g) media seharusnya dapat 

memperjelas materi yang diberikan. 

2.1.6. Worksheet 

Worksheet yang dalam Bahasa Indonesia disebut lembar kerja. Lembar 

Kerja Siswa (Student Worksheet) merupakan lembar kerja bagi peserta didik baik 

dalam kegiatan intrakurikuler maupun kokurikuler untuk mempermudah 

pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran yang didapat (Azhar, 2011: 78). 
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Trianto (2010: 111) mendefinisikan bahwa worksheet adalah panduan peserta didik 

yang digunakan untuk melakukan kegiatan penyelidikan dan pemecahan masalah. 

Dengan adanya worksheet, peserta didik akan terbiasa belajar secara mandiri, 

kreatif, aktif, dan memiliki banyak kesempatan untuk menuangkan ide-idenya 

dalam pemecahan masalah, serta belajar bekerjasama dalam satu kelompok. 

2.1.7. Ilmu Tentang Kemampuan Pemecahan Masalah 

Wankat dan Oreovoz (dalam Wena, 2009: 53) mengkasifikasikan lima 

tingkat taksonomi pemecahan masalah yaitu sebagai berikut. 

1. Rutin, tindakan rutin atau bersifat alogaritmik yang dilakukan tanpa membuat 

suatu keputusan. Beberapa operasi matematika seperti persamaan kuadrat, 

operasi integral, analisis varian, termasuk masalah rutin. 

2. Diagnostik, pemilihan suatu prosedur atau cara yang tepat secara rutin. Beberapa 

rumus yang digunakan dalam menentukan tegangan suatu balok, dan diagnosis 

adalah memilih prosedur yang tepat untuk memecahkan masalah tersebut. 

3. Strategi, pemilihan prosedur secara rutin untuk memecahkan suatu masalah. 

Strategi merupakan bagian tahap analisis dan evaluasi dalam taksonomi Bloom. 

4. Interpretasi, kegiatan pemecahan masalah yang sesungguhnya, karena 

melibatkan kegiatan mereduksi masalah nyata, sehingga dapat dipecahkan. 

5. Generalisasi, pengembangan prosedur yang bersifat rutin untuk memecahkan 

masalah- masalah yang baru. 

Ada berbagai strategi pemecahan masalah yang diperlukan peserta didik 

untuk menyelesaikan masalah matematika. Menurut Polya (Suherman, 2003) ada 
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empat langkah yang harus dilakukan untuk memecahkan suatu masalah. Adapun 

keempat tahapan tersebut adalah sebagai berikut.

1. Understanding the problem (memahami masalah), langkah ini meliputi: 

a. Apakah yang tidak diketahui, keterangan apa yang diberikan, atau bagaimana 

keterangan soal.

b. Apakah keterangan yang diberikan cukup untuk mencari apa 

yang ditanyakan

c. Apakah keterangan tersebut tidak cukup, atau keterangan itu berlebihan.

d. Buatlah gambar atau tulisan notasi yang sesuai.

2. Devising a plan (merencanakan penyelesaian), langkah ini meliputi:

a. Pernahkah anda menemukan soal seperti ini sebelumnya, pernahkah ada 

soal yang serupa dalam bentuk lain.

b. Rumus mana yang akan digunakan dalam masalah ini.

c. Perhatikan apa yang ditanyakan.

d. Dapatkah hasil dan metode yang lalu digunakan disini.

3. Carying out the plan (melaksanakan perhitungan), langkah ini menekankan ada 

pelaksanaan rencana penyelesaian yaitu meliputi:

a. Memeriksa setiap langkah apakah sudah benar atau belum.

b. Bagaimana membuktikan bahwa langkah yang dipilih sudah benar.

c. Melaksanakan perhitungan sesuai dengan rencana yang dibuat.

4. Looking back (memeriksa kembali proses dan hasil) bagian terakhir dari langkah 

Polya menekankan pada bagaimana cara memeriksa kebenaran jawaban yang 

diperoleh, langkah ini terdiri dari:
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a. Dapat diperiksa sanggahannya.

b. Dapatkah jawaban itu dicari dengan cara lain.

c. Perlukah menyusun strategi baru yang lebih baik atau,

d. Menuliskan jawaban dengan lebih baik.

Dengan cara seperti ini maka berbagai kesalahan yang tidak perlu dapat terkoreksi 

kembali sehingga peserta didik dapat sampai pada jawaban yang benar sesuai 

dengan masalah yang diberikan. 

Indikator kemampuan pemecahan masalah menurut Peraturan Dirjen 

Dikdasmen No. 506/C/PP/2004 (Depdiknas, 2004) antara lain adalah: 

1. Kemampuan menunjukkan pemahaman masalah. 

2. Kemampuan mengorganisasi data dan memilih informasi yang relevan dalam 

pemecahan masalah. 

3. Kemampuan menyajikan masalah secara matematika dalam berbagai bentuk. 

4. Kemampuan memilih pendekatan dan metode pemecahan masalah secara tepat. 

5. Kemampuan mengembangkan strategi pemecahan masalah. 

6. Kemampuan membuat dan menafsirkan model matematika dari suatu masalah. 

7. Kemampuan menyelesaikan masalah yang tidak rutin. 

2.1.8. Kerjasama 

Kerjasama adalah kemampuan untuk menyelesaikan tugas secara 

bersama-sama (Atmawinata, 2007: 425). Pada dasarnya kerjasama kelompok 

meliputi komunikasi, koordinasi, kooperasi, dan saling tukar informasi semaksimal 

mungkin (West, 1998: 42). 
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Kerjasama merupakan suatu kemampuan afektif yang termasuk dalam 

pendidikan karakter bangsa. Sebagaimana terdapat dalam standar proses 

pembelajaran, untuk mencapai hasil belajar yang optimal, dalam merancang 

program pembelajaran dan kegiatan pembelajaran bagi peserta didik, pendidik 

harus memperhatikan karakteristik afektif peserta didik. Kerjasama dapat 

menghilangkan hambatan mental akibat terbatasnya pengalaman dan cara pandang 

yang sempit. Jadi akan lebih mungkin untuk menemukan kekuatan dan kelemahan 

diri, belajar untuk menghargai orang lain, mendengarkan dengan pikiran terbuka, 

dan membangun persetujuan bersama. Dengan kerjasama, para anggota kelompok 

kecil akan mampu mengatasi berbagai rintangan, bertindak mandiri dan dengan 

penuh tanggung jawab, mengandalkan bakat setiap anggota kelompok, 

mempercayai orang lain, mengeluarkan pendapat, dan mengambil keputusan 

(Johnson, 2011: 164). Kerjasama menuntut adanya rasa hormat, kesabaran, dan 

penghargaan (Johnson, 2011: 169).

Indikator kerjasama (Atmawinata, 2007: 425) adalah (1) memberikan 

kontribusi dalam menyelesaikan tugas bersama, (2) membina keutuhan kelompok, 

(3) membina kekompakan kelompok, (4) tidak mendikte kelompok, (5) tidak 

mendominasi kelompok, (5) mau menerima pendapat orang lain. 

2.1.9. Ketuntasan Belajar 

Ketuntasan belajar adalah kriteria dan mekanisme penetapan ketuntasan 

minimal per mata pelajaran yang ditetapkan oleh sekolah. Peserta didik dikatakan 

tuntas belajar secara individu apabila mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM). Berdasarkan Permendiknas No. 20 tahun 2007 tentang standar penilaian 
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pendidikan Kriteria Ketuntasan Minimal adalah Kriteria Ketuntasan Belajar (KKB) 

yang ditentukan oleh satuan pendidikan. KKM pada akhir jenjang satuan 

pendidikan untuk kelompok mata pelajaran selain ilmu pengetahuan dan teknologi 

merupakan nilai batas ambang kompetensi. KKM adalah kriteria atau batasan 

paling rendah untuk menyatakan siswa mencapai ketuntasan atau tidak. Sudjana 

(2004: 8) mengemukakan bahwa dalam konsep belajar tuntas keberhasilan peserta 

didik ditentukan dalam kriteria yang berkisar antara 75% sampai 80%. 

KKM dalam penelitian ini, disesuaikan dengan obyek penelitian. Peneliti 

memilih siswa SMP Eka Sakti Semarang sebagai obyek penelitian. KKM untuk 

mata pelajaran matematika di SMP Eka Sakti Semarang adalah 70, sehingga untuk 

mencapai tuntas belajar, hasil belajar peserta didik yang dalam hal ini dites melalui 

tes kemampuan pemecahan masalah khususnya pada materi bangun datar 

segiempat harus lebih dari atau sama dengan 70 dan peserta didik dikatakan tuntas 

belajar secara klasikal apabila sekurang-kurangnya 75% dari jumlah yang ada di 

kelas tersebut telah tuntas belajar secara individu. 

2.1.10. Uraian Materi Bangun Datar Segiempat.

Bangun datar segiempat merupakan salah satu materi yang dipelajari di SMP 

kelas VII semester genap. Pada penelitian ini dibatasi pada materi pokok 

jajargenjang, belah ketupat dan layang-layang 

2.1.10.1.Jajargenjang 

1) Definisi jajargenjang. 

Jajargenjang adalah segiempat yang sepasang-sepasang sisinya 

berhadapan sejajar (Kusni, 2011). 
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2) Sifat-sifat jajargenjang. 

a. Sisi-sisi yang berhadapan sama panjang dan sejajar.

b. Sudut-sudut yang berhadapan pada jajargenjang sama besar.

c. Jumlah pasangan sudut yang saling berdekatan pada setiap 

jajargenjang adalah 1800.

d. Kedua diagonalnya saling membagi dua sama panjang. 

3) Keliling jajargenjang. 

Keliling jajargenjang ABCD  

Gambar 2.1. Model Jajargenjang  

4) Luas jajargenjang. 

Luas jajargenjang ABCD 

Gambar 2.2. Model Jajargenjang

2.1.10.2.Belah Ketupat 

1) Definisi belah ketupat. 

Belah ketupat (Nuharini, et al, 2008: 266) adalah bangun segi empat 

yang dibentuk dari gabungan segitiga sama kaki dan bayangannya 

setelah dicerminkan terhadap alasnya.

2) Sifat-sifat belah ketupat (Nuharini, et al, 2008: 267) : 

a. Semua sisi pada belah ketupat sama panjang.

b. Kedua diagonal pada belah ketupat merupakan sumbu simetri.
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c. Kedua diagonal belah ketupat saling membagi dua sama panjang dan 

saling berpotongan tegak lurus.

d. Pada setiap belah ketupat sudut-sudut yang berhadapan sama besar 

dan dibagi dua sama besar oleh diagonal-diagonalnya. 

3) Keliling belah ketupat

Keliling belah ketupat ABCD 

 

(Nuharini, et al, 2008: 267) 

Gambar 2.3. Model Belah Ketupat

4) Luas belah ketupat 

Luas belah ketupat ABCD 

  

(Nuharini, et al, 2008: 268) 

Gambar 2.4. Model Belah Ketupat. 

2.1.10.3.Layang-Layang 

1) Definisi layang-layang. 

Layang-layang ialah segiempat yang dibentuk dari gabungan dua buah 

segitiga sama kaki yang alasnya sama panjang dan berimpit (Nurhaini, 

et al, 2008: 269) 

2) Sifat-sifat layang-layang (Nuharini, et al, 2008: 271) : 

a. Masing-masing sepasang sisinya sama panjang.
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b. Sepasang sudut yang berhadapan sama besar.

c. Salah satu diagonalnya merupakan sumbu simetri.

d. Salah satu diagonalnya membagi diagonal lain menjadi dua bagian 

yang sama panjang dan kedua diagonal saling tegak lurus. 

3) Keliling layang-layang. 

Keliling layang-layang ABCD 

Gambar 2.5. Model Layang-Layang 1 

4) Luas layang-layang. 

 Luas layang-layang ABCD 

Gambar 2.6. Model Layang-Layang 2 

2.2. Hasil Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan yaitu hasil penelitian orang lain yang relevan untuk 

dijadikan acuan penelitian ini dalam mencoba melakukan pengulangan, revisi, 

modifikasi, dan sebagainya. 
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1) Penelitian oleh Asikin dan Pujiadi (2008) menyebutkan bahwa kemampuan 

pemcahan masalah bagi peserta didik yang mengikuti pembelajaran matematika 

model Creative Problem Solving berbantuan CD interaktif lebih baik dari peserta 

didik yang mengikuti pembelajaran dengan model konvensional. 

2) Penelitian oleh Wardono (2014) menunjukkan bahwa model pembelajaran 

realistis dengan pendidikan karakter berpenilaian PISA dapat mengingkatkan 

literasi matematika peserta didik. Kemampuan literasi matematika peserta didik

yang memperoleh pembelajaran dengan model realistis dengan pendidikan 

karakter lebih baik daripada peserta didik yang memperoleh pembelajaran model 

konvensional 

3) Üzel dan Uyangӧr (2006) menyimpulkan bahwa (1) pembelajaran dengan 

menggunakna pendekatan RME dapat membantu peserta didik untuk mempunyai 

sikap positif terhadap amtematika, (2) Pada kelompok eksperimen peserta didik

menyadari kegunaan matematika dalam kehidupan sehari-hari.

4) Penelitian oleh Muchlis (2012) tentang pengaruh pendekatan realistis terhadap 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik menunjukkan peserta didik sudah 

tidak langsung mengoperasikan angka-angka yang ada, tetapi memaknai terlebih 

dahulu maksud dari soal kemudian baru menentukan cara yang tepat untuk 

menyelesaikan permasalahan tersebut. Selain itu peserta didik mampu 

menyelesaikan permasalahan secara tepat dan menjelaskan proses yang 

digunakan untuk menyelesaikan permasalahan. 

Penelitian-penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa melalui 

pembelajaran Creative Problem Solving memberikan pengaruh yang positif 
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terhadap hasil belajar peserta didik. Selain itu dapat meningkatkan hasil belajar 

dalam aspek kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Pembelajaran dengan 

menggunakan pendekatan realistis dapat membantu peserta didik untuk mempunyai 

sikap positif yang terbuka, dan dapat mengkaitkan matematika dengan kehidupan 

sehari hari. Penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti merupakan pengembangan 

dan gabungan dari penelitian sebelumnya, yaitu pembelajaran Creative Problem 

Solving berpendekatan realistis terhadap kemampuan pemecahan masalah. 

2.3. Kerangka Berpikir 

Pada proses pembelajaran, keberhasilan peserta didik dapat dilihat dari 

ketuntasan belajar peserta didik, salah satunya pada aspek kemampuan pemecahan 

masalah. Kemampuan pemecahan masalah merupakan perhatian utama dalam 

pembelajaran matematika (Giganti, 2007: 15). Kemampuan pemecahan masalah 

merupakan tujuan dasar dari pembelajaran matematika yang meliputi aspek 

intelektual maupun non-intelektual. Oleh karena itu, diperlukan langkah-langkah 

yang sistematis untuk mencapai tujuan. 

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah dapat tercapai apabila guru 

dapat mengeksplorasi pengetahuan peserta didik agar dapat memperoleh 

pengetahuan baru dengan melibatkan peserta didik secara aktif. Dengan melibatkan 

peserta didik secara aktif dalam pembelajaran, pengetahuan tentang rumus atau 

konsep yang diajarkan akan lebih lama membekas dan tidak hanya sebatas 

penguasaan konsep yang bersifat hafalan. Oleh karena itu, perlu adanya inovasi 

yang dilakukan oleh guru dalam variasi pembelajaran dengan menerapkan model 

dan pendekatan pembelajaran yang tepat. Salah satu model pembelajaran yang 
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dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik adalah model 

pembelajaran Creative Problem Solving. Ini sangat relevan jika digunakan dalam 

pembelajaran yang menuntut tercapainya kemampuan pemecahan masalah yang 

diharapkan.  

Model pembelajaran Creative Problem Solving memiliki langkah-langkah 

yang ditetapkan secara implisit untuk memberi peserta didik waktu lebih banyak 

berpikir, menjawab, dan saling membantu satu sama lain. Model pembelajaran ini 

juga sesuai dengan interaksi sosial dan hakikat sosial bahwa peserta didik 

melakukan pekerjaan diperkenankan untuk berkelompok kecil serta merangsang 

peserta didik untuk aktif bertanya dan berdiskusi untuk menentukan konsep-konsep 

dan pemecahan masalah. 

Selain model pembelajaran yang tepat, diperlukan pendekatan yang dapat 

mendukung keberhasilan model yang diterapkan. Salah satu pendekatan yang 

mendukung adalah pendekatan realistis. Sesuai dengan pendapat yang 

dikemukakan Piaget bahwa pandangan kognitif peserta didik akan lebih berarti 

apabila didasarkan pada pengalaman nyata dan pengetahuan akan dibentuk oleh 

peserta didik apabila peserta didik dengan objek/orang dan peserta didik selalu 

mencoba membentuk pengertian dari interaksi tersebut, pendekatan ilmiah ini 

sejalan dengan tujuan diterapkannya model pembelajaran Creative Problem 

Solving yakni melatih peserta didik untuk mengkonstruk/membangun 

pengetahuannya sendiri dan tidak lagi hanya menghafalkan konsep maupun rumus 

matematika  pada materi pokok bangun datar segiempat  tetapi dapat memahaminya 

dengan baik. 
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Peneliti beranggapan bahwa pembelajaran Creative Problem Solving dengan 

pendekatan realistis efektif untuk diterapkan agar kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik dapat mencapai ketuntasan. 

2.4. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kerangka berpikir di atas, maka rumusan hipotesisnya adalah 

sebagai berikut.

1. Ketuntasan belajar peserta didik dapat dicapai melalui pembelajaran Creative 

Problem Solving berpendekatan realistis berbantuan worksheet.

2. Kerjasama dalam pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan 

realistis berbantuan worksheet berpengaruh positif terhadap kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik.

3. Kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang mendapatkan pembelajaran 

Creative Problem Solving berpendekatan realistis berbantuan worksheet lebih 

baik daripada kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang mendapatkan 

pembelajaran ekspositori.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan pembahasan 

pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan realistis berbantuan 

worksheet, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan realistis berbantuan 

worksheet mencapai ketuntasan belajar peserta didik baik ketuntasan 

individual maupun ketuntasan klasikal. 

2. Terdapat pengaruh positif antara kerjasama terhadap kemampuan pemecahan 

masalah yang ditunjukkan kontribusi pengaruhnya sebesar 10,4 %. 

3. Kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang memperoleh 

pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan realistis berbantuan 

worksheet lebih baik daripada kemampuan pemecahan masalah peserta didik 

yang memperoleh pembelajaran ekspositori. 

5.2. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, penulis mengajukan saran-saran sebagai 

berikut: 

1. Guru dapat menggunakan pembelajaran Creative Problem Solving 

berpendekatan realistis berbantuan worksheet sebagai salah satu model 

alternatif model pembelajaran di sekolah.
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2. Dalam kegiatan pembelajaran, penggunaan media pembelajaran lebih 

bervariasi seperti worksheet, penggunaan alat peraga, media tayang atau yang 

lain agar peserta didik tidak jenuh dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

3. Bagi peneliti lain disarankan untuk menggunakan hasil penelitian ini sebagai 

temuan awal, sehingga dapat dilakukan penelitian lebih lanjut tentang 

penerapan model pembelajaran Creative Problem Solving berpendekatan 

realistis berbantuan worksheet dalam pembelajaran institusi pendidikan 

lainnya secara lebih mendalam dan komprehensif.
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