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ABSTRAK 

 

Afiyati, E. N. 2018. Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Berdasarkan Gaya 

Belajar Pada Pembelajaran Creative Problem Solving Berbantuan Kartu 

Masalah. Skripsi, Jurusan Matematika Fakultas Matematika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam Universitas Negeri Semarang. Pembimbing Utama Dr. Isnarto, 

M.Si. dan Pembimbing Pendamping Dra. Sunarmi, M.Si. 

 

Kata Kunci: Kemampuan Berpikir Kreatif, Gaya Belajar, Creative Problem 

Solving, Kartu Masalah. 

 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui (1) pencapaian ketuntasan 

klasikal kemampuan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran Creative Problem 

Solving berbantuan kartu masalah, (2) peningkatan kemampuan berpikir kreatif 

siswa pada pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu masalah, 

dan (3) kemampuan berpikir kreatif siswa berdasarkan gaya belajar pada 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu masalah. Metode yang 

digunakan pada penelitian ini adalah penelitian kombinasi (mixed methods) 

dengan model concurrent embedded. Desain pada penelitian ini adalah one-group 

pretest-posttest design. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP 

Negeri 2 Jatibarang kemudian diambil sampel penelitian kelas VIII B. 

Pengumpulan data dilakukan melalui dua tahap yaitu data kuantitatif dan data 

kualitatif. Untuk data kuantitatif diperoleh dari hasil pretest dan posttest. Untuk 

data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara sebanyak 3 siswa dari masing-

masing gaya belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) kemampuan 

berpikir kreatif siswa pada pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan 

kartu masalah mencapai ketuntasan secara klasikal, (2) kemampuan berpikir 

kreatif siswa pada pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu 

masalah meningkat sebesar 0,59 yang termasuk dalam kategori sedang,  (3) 

kemampuan berpikir kreatif siswa dengan gaya belajar converger, assimilator, 

dan accomodator memenuhi empat indikator berpikir kreatif yaitu kelancaran 

(fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan elaborasi 

(elaboration); sedangkan siswa dengan gaya belajar diverger memenuhi tiga 

indikator berpikir kreatif yaitu kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), dan 

keaslian (originality). 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan terpenting setiap individu. 

Fungsi pendidikan nasional menurut UU Nomor 20 Tahun 2003 yaitu untuk 

mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang 

bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa. Pendidikan 

mempunyai peran utama dalam pemenuhan kebutuhan sumber daya manusia yang 

berkualitas tinggi. Salah satu pendidikan yang harus diberikan kepada masyarakat 

Indonesia, khususnya siswa di sekolah adalah mata pelajaran Matematika. 

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan 

teknologi modern dalam berbagai disiplin ilmu dan memajukan daya pikir 

manusia. Matematika memegang peranan penting dalam suatu proses 

pembelajaran karena siswa akan dilatih untuk berpikir kritis, kreatif, logis, 

analitis, dan sistematis.  Menurut Suherman sebagaimana dikutip Agustina et al 

(2016: 93) menyatakan bahwa konsep-konsep matematika tersusun secara 

hierarkis, terstruktur, logis, dan sistematis mulai dari konsep yang paling 

sederhana sampai pada konsep yang paling kompleks. Salah satu tujuan 

diselenggarakannya pelajaran matematika bagi siswa adalah supaya siswa mampu 

meningkatkan kreativitasnya dengan mengkonstruksi atau menghasilkan ide-ide 

dan cara baru untuk menyelesaikan masalah. Namun demikian, cara siswa dalam 
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mengekspresikan ide-ide kreatif mereka berbeda-beda, hal ini karena kemampuan 

yang dimilikinya berbeda-beda pula. 

Kemampuan berpikir kreatif siswa merupakan salah satu kemampuan yang 

harus dibina melalui pendidikan. Dalam pembelajaran matematika siswa sering 

menghadapi kesulitan dalam menyelesaikan soal yang rumit atau permasalahan 

yang tidak rutin. Berdasarkan penelitian dari Kadir (2014: 305) yang berjudul 

“Mathematical Creative Thinking Skills Of Students Junior High School In 

Kendari City” menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa untuk 

digunakan dalam konteks pembelajaran matematika masih kurang. Konteks hanya 

digunakan pada awal pembelajaran untuk menarik perhatian siswa pada 

pembelajaran matematika, namun belum pernah digunakan untuk membangun 

konsep matematis dan belum dimanfaatkan untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa. Peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis harus 

didahului oleh peningkatan pengetahuan siswa tentang matematika awal. Saefudin 

(2012: 38) juga menyatakan selama ini guru hanya mengutamakan logika dan 

sehingga kemampuan berpikir kreatif dianggap bukanlah suatu hal yang penting 

dalam proses pembelajaran matematika. Oleh karena itu, diharapkan guru lebih 

kreatif mengembangkan materi ajar masalah kontekstual serta memodifikasi 

model atau masalah yang ada dalam buku teks secara kreatif, sehingga 

pembelajaran matematika menjadi lebih menarik dan menantang proses pemikiran 

matematis siswa.  

Menurut Putra sebagaimana dikutip Soviawati (2011: 79), menyebutkan bahwa 

salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan yaitu 
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berfokus pada kemampuan berpikir peserta didik. Salah satu yang penting dari 

kemampuan berpikir adalah kemampuan berpikir kreatif. Siswa yang memiliki 

kreativitas diharapkan mampu mengembangkan penguasaan pengetahuan atau 

konsep dasar sehingga dapat menerapkan ilmunya pada kehidupan sehari-hari. 

Menurut Munandar sebagaimana dikutip Azhari & Somakim (2013: 4) 

menyatakan berpikir kreatif adalah cara baru untuk melihat hal-hal yang ditandai 

dengan empat indikator, yaitu fluency, flexibility, originality, dan elaboration. 

Kemampuan berpikir kreatif akan tumbuh dengan baik apabila siswa belajar 

dengan keinginannya sendiri, diberi kepercayaan untuk berpikir, dan berani 

menyampaikan ide-ide yang baru.  

Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru matematika SMP Negeri 2 

Jatibarang, menyebutkan bahwa dalam pembelajaran matematika siswa belum 

dibiasakan mengasah kemampuan berpikir kreatifnya secara optimal sehingga 

kemampuan berpikir kreatif siswa rendah. Siswa mengalami kesulitan 

mengembangkan ide-ide dalam menyelesaikan masalah matematika. Sehingga 

diperlukan suatu model pembelajaran inovatif dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Dalam proses pembelajaran 

diperlukan cara untuk dapat mendorong siswa untuk memahami masalah, 

menyusun rencana penyelesaian dan melibatkan siswa secara aktif dalam 

menemukan sendiri penyelesaian masalah. Media yang digunakan dalam 

pembelajaran juga masih terbatas, termasuk media pembelajaran matematika. 

Siswa tidak jarang mengalami kesulitan dalam memahami materi yang 
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disampaikan oleh guru. Pada saat pembelajaran, siswa cenderung pasif sehingga 

hasil yang diperoleh tidak maksimal.  

Peneliti juga melihat bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam 

mempelajari geometri. Hal ini dapat dilihat dari daya serap siswa pada materi 

geometri tentang Hasil Ujian Nasional SMP/MTs tahun 2016/2017 di Kabupaten 

Brebes. Berdasarkan data yang diperoleh dari Pusat Penilaian Pendidikan (2017) 

diketahui persentase daya serap peserta didik untuk kemampuan berpikir kreatif 

yang berkaitan dengan geometri di tingkat Kabupaten Brebes hanya 36,60%. 

Perolehan tersebut tergolong masih rendah jika dibanding dengan hasil yang 

diperoleh pada tingkat provinsi yang mencapai 45,78%, dan tingkat nasional 

48,57%. Oleh karena itu, pengembangan kemampuan berpikir kreatif merupakan 

salah satu fokus pembelajaran matematika yang perlu dioptimalkan untuk bekal 

siswa di masa depan. 

Selain dari pembelajaran guru, permasalahan dalam pembelajaran juga 

dipengaruhi oleh karakteristik siswa dalam memahami konsep matematika. 

Berbagai macam karakteristik siswa baik secara internal seperti kecerdasan, bakat, 

minat, kepribadian, dan juga karakteristik yang bersifat eksternal seperti strategi 

belajar, kebiasaan belajar, serta gaya belajar.  Salah satu karakteristik siswa yang 

perlu diperhatikan guru dan berpengaruh  terhadap efektivitas belajar adalah gaya 

belajar yang dimiliki siswa.  

Gaya belajar yaitu kombinasi antara cara seseorang dalam menyerap 

pengetahuan dan cara mengatur serta mengolah informasi atau pengetahuan yang 

didapat. Setiap siswa memiliki gaya belajarnya masing-masing. Gaya belajar 
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berpengaruh kepada cara belajar siswa, yang mana akan menentukan cara belajar 

yang efektif. Kolb (2005: 196) membagi gaya belajar menjadi empat, antara lain 

(1) diverger,  (2) assimilator, (3) converger, dan (4) accommodator. Bila gaya 

belajar peseta didik sudah dikenali, maka guru akan menjadi efektif dalam 

menentukan strategi atau metode pembelajaran, sehingga dengan demikian peserta 

didik akan belajar dengan lebih mudah dan menyenangkan.  

Perkembangan kemampuan berpikir kreatif matematika dipengaruhi oleh 

beberapa faktor, salah satunya adalah model pembelajaran yang digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. Sebagai upaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa perlu dikembangkan suatu pembelajaran yang tepat, sehingga siswa 

dapat mengeksplorasi ide-ide matematika yang terdapat pada diri masing-masing 

siswa. Oleh karena itu, upaya pemilihan model pembelajaran yang tepat dan 

inovatif dalam pembelajaran matematika di sekolah merupakan suatu kebutuhan 

yang sangat penting untuk dilakukan. Salah satu model pembelajaran yang dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif siswa adalah model pembelajaran 

Creative Problem Solving. Melalui model ini, guru dapat menumbuhkan minat 

siswa untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran untuk melatih ketrampilan 

sosial siswa dan kemampuan memecahkan masalah matematis secara kreatif. 

Menurut Pepkin sebagaimana dikutip Kuneni et al (2015: 278), Creative 

Problem Solving adalah suatu model pembelajaran yang memusatkan pengajaran 

pada sebuah keterampilan. Creative Problem Solving merupakan salah satu variasi 

dari model pembelajaran berdasarkan masalah yang memfasilitasi siswa untuk 

bisa mengembangkan kemampuan berpikir kreatifnya dengan salah satu cirinya 
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yaitu memberikan suatu permasalahan matematika pada awal pembelajaran 

sehingga siswa merasa tertantang untuk bisa memecahkan masalah tersebut tidak 

hanya dengan cara menghafal akan tetapi dengan suatu proses berpikir termasuk 

dalamnya adalah proses berpikir kreatif. Model ini melatih siswa untuk 

menemukan solusi dari masalah yang diberikan oleh guru secara aktif, logis, dan 

kreatif. Dalam pembelajaran  Creative Problem Solving, siswa dituntut aktif 

sehingga dalam pembelajaran siswa mampu mengeluarkan kemampuan yang 

dimiliki untuk  memecahkan masalah yang belum pernah ditemui.  

Menurut Maftukhin et al (2014: 31) model pembelajaran Creative Problem 

Solving memiliki ciri-ciri seperti pembelajaran dimulai dengan pemberian 

masalah yang memiliki konteks dengan dunia nyata, siswa secara berkelompok 

aktif merumuskan masalah dan mengidentifikasi kesenjangan pengetahuan 

mereka, mempelajari dan mencari sendiri materi yang terkait dengan masalah dan 

melaporkan solusi dari masalah.  Dengan demikian dalam model pembelajaran 

Creative Problem Solving guru tidak menyajikan konsep matematika dalam 

bentuk yang sudah jadi, namun melalui kegiatan pemecahan masalah, siswa 

dibimbing untuk menemukan konsep sendiri. Hal-hal yang mendukung model 

pembelajaran ini diantaranya potensi kreativitas siswa, siswa terlibat secara aktif 

dalam pembelajaran, dan kesadaran siswa untuk mengungkapkan ide serta 

berusaha menemukan pemecahan masalah lebih dari satu. 

Untuk menerapkan pembelajaran Creative Problem Solving, perlu adanya 

media pembelajaran atau alat bantu penunjang pembelajaran. Salah satu media 

pembelajaran yang digunakan yaitu kartu masalah. Menurut Hudojo (2003: 106), 
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dengan menggunakan kartu, siswa akan menyerap konsep-konsep matematika, 

mencari struktur-struktur matematika dan menyelesaikan masalah-masalah, serta 

siswa bekerja sendiri menurut kemampuannya. Menurut Widyaningrum et al 

(2016: 210), kartu masalah ini berisi latihan-latihan soal pemecahan masalah yang 

dikemas secara menarik, sehingga diharapkan siswa akan tertarik untuk membaca 

dan mengerjakannya. Menurut Rahmawati et al (2013: 68), kartu masalah 

digunakan sebagai aktivitas kelanjutan bagi siswa dalam pembelajaran dan berisi 

soal-soal tidak rutin. Adanya berbagai macam variasi soal di kartu masalah 

diharapkan siswa dapat aktif sehingga dapat membantu mengasah kemampuan 

berpikir kreatif siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut maka dilakukan penelitian untuk mengatasi 

masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, yaitu dengan mengimplementasikan 

model pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu masalah untuk 

meningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa berdasarkan gaya belajar pada 

materi kubus dan balok. Oleh karena itu, dilakukan penelitian dengan judul 

“KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF SISWA BERDASARKAN GAYA 

BELAJAR PADA PEMBELAJARAN CREATIVE PROBLEM  SOLVING 

BERBANTUAN KARTU MASALAH”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Apakah kemampuan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran Creative 

Problem Solving berbantuan kartu masalah mencapai ketuntasan belajar? 
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2. Apakah ada peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu masalah? 

3. Bagaimana kemampuan berpikir kreatif siswa berdasarkan gaya belajar pada 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu masalah? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan yang telah dirumuskan, maka tujuan penelitian 

ini adalah sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui pencapaian ketuntasan belajar kemampuan berpikir kreatif 

siswa pada pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu 

masalah. 

2. Untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu masalah. 

3. Untuk mengetahui kemampuan berpikir kreatif siswa berdasarkan gaya 

belajar pada pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu 

masalah. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini terdiri dari manfaat teoritis dan manfaat praktis. 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberi sumbangan 

pemikiran terhadap upaya peningkatan kemampuan berpikir kreatif serta 

mengenai gaya belajar siswa pada pembelajaran Creative Problem Solving 

berbantuan kartu masalah. 
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1.4.2 Manfaat Praktis 

Manfaat praktis yang diharapkan adalah sebagai berikut. 

a) Bagi siswa 

Penelitian ini dapat menciptakan pembelajaran matematika yang 

menyenangkan dan meningkatkan prestasi siswa, serta mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa berdasarkan gaya belajaranya. 

b) Bagi guru  

Penelitian ini sebagai masukan bahwa dalam pembelajaran matematika dapat 

menerapkan strategi pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa berdasarkan gaya belajarnya. 

c) Bagi sekolah 

Penelitian ini memberikan kontribusi bagi perbaikan kegiatan pembelajaran 

di sekolah khususnya dalam pembelajaran matematika, serta dapat 

memberikan bahan informasi untuk guru, kepala sekolah, dan pengambil 

kebijakan dalam memahami kemampuan berpikir kreatif siswa. 

d) Bagi peneliti 

Penelitian ini menjadi sarana untuk memperoleh pengalaman langsung dalam 

menganalisis kemampuan berpikir kreatif siswa berdasarkan gaya belajar 

pada pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu masalah. 

1.5 Penegasan Istilah 

Untuk menghindari penafsiran makna yang berbeda terhadap judul dan 

memberikan gambaran yang jelas kepada para pembaca maka perlu dijelaskan  

ditegaskan istilah –istilah berikut. 
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1.5.1 Ketuntasan Belajar 

Ketuntasan belajar siswa ditentukan oleh Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM). Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) merupakan batas minimal kriteria 

yang harus dicapai siswa dalam setiap unit pembelajaran. Indikator ketuntasan 

belajar dalam penelitian ini adalah siswa dikatakan tuntas belajar apabila 

memenuhi KKM individual yaitu siswa memperoleh nilai minimal 78 dan 

memenuhi KKM klasikal apabila sekurang-kurangnya 85% siswa yang berada 

pada kelas tersebut memperoleh nilai ≥ 78. Ketuntasan belajar yang dimaksud 

dalam penelitian ini adalah ketuntasan hasil belajar matematika pada 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu masalah materi balok 

dan kubus. 

1.5.2 Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 

kemampuan berpikir kreatif matematis yang merupakan kemampuan untuk 

memecahkan persoalan matematika, mengajukan gagasan atau memberikan 

pandangan baru terhadap persoalan matematika pada materi kubus dan balok. 

Menurut Munandar (2014: 192) kemampuan berpikir kreatif mempunyai empat 

indikator sebagai berikut:  

a. Aspek fluency (kelancaran), yaitu kemampuan untuk memberikan jawaban 

yang relevan dan arus pemikiran yang lancar.  

b. Aspek flexibility (keluwesan), yaitu kemampuan untuk menghasilkan 

gagasan-gagasan yang seragam namun arah pemikiran yang berbeda.  



11 
 

 
 

c. Aspek originality (keaslian), yaitu kemampuan untuk memberikan jawaban 

yang tidak lazim, yang jarang diberikan kebanyakan orang.  

d. Aspek elaboration (kerincian), yaitu kemampuan untuk mengembangkan,  

memperinci, dan memperkaya suatu gagasan. 

1.5.3 Gaya Belajar 

Gaya belajar adalah sebuah pendekatan atau suatu cara yang cenderung 

dipilih dan digunakan oleh seseorang untuk memperoleh, menyerap, dan 

kemudian mengatur serta mengolah informasi pada proses belajar. Gaya belajar 

merupakan pola-pola perilaku yang konsisten untuk mengkonstruksi pengetahuan 

yang menyatu dengan pengalaman konkret atau kehidupan nyata. Dalam 

penelitian ini menggunakan gaya belajar menurut Kolb yang sebagaimana dikutip 

Fuad (2015: 2) dibagi menjadi empat yaitu diverger, assimilator, converger, 

accommodator. 

1.5.4 Model Pembelajaran Creative Problem Solving 

Model pembelajaran Creative Problem Solving adalah suatu model 

pembelajaran yang melakukan pemusatan pada pengajaran dan keterampilan 

pemecahan masalah, yang diikuti dengan penguatan keterampilan. Shoimin (2014: 

57) menuliskan langkah-langkah model pembelajaran Creative Problem Solving 

dalam pembelajaran matematika yaitu sebagai berikut: 

1. Klarifikasi masalah, yaitu pemberian penjelasan kepada siswa tentang 

masalah yang diajukan agar siswa dapat memahami tentang penyelesaian 

yang diharapkan. 
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2. Pengungkapan gagasan, dimana siswa dibebaskan untuk mengungkapkan 

gagasan tentang berbagai macam strategi penyelesaian masalah. 

3. Evaluasi dan pemilihan, setiap kelompok mendiskusikan pendapat-pendapat 

atau strategi-strategi yang cocok untuk menyelesaikan masalah. 

4. Implementasi, siswa menentukan strategi yang dapat diambil untuk 

menyelesaikan masalah, kemudian menerapkannya sampai menemukan 

penyelesaian dari masalah tersebut. 

1.5.5 Kartu Masalah 

Kartu masalah adalah media pembelajaran berupa kartu yang berisi soal 

pemecahan masalah matematika (Ardiani, 2016: 133). Dalam penelitan ini, kartu 

masalah berisi soal-soal untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif siswa. Tujuan 

dari penggunaan kartu masalah ini adalah untuk mengembangkan keterampilan 

dan kemampuan berpikir kreatif siswa. Pada penelitian ini setiap kartu masalah 

berisi satu soal yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari mengenai materi 

kubus dan balok. 

1.5.6 Materi Bangun Ruang Sisi Datar 

Materi bangun ruang sisi datar merupakan salah satu materi kelas VIII 

Sekolah Menengah Pertama semester genap dan sesuai dengan Standar 

Kompetensi Matematika. Secara umum terdapat empat macam bangun ruang sisi 

datar yaitu kubus, balok, prisma dan limas. Namun dalam penelitian ini materi 

yang dibahas hanya dua macam bangun ruang sisi datar yaitu luas permukaan dan 

volume balok serta kubus. Kompetensi dasar pada materi bangun ruang sisi datar 

yaitu sebagai berikut.  
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3.9 Membedakan dan menentukan luas permukaan dan volume bangun ruang sisi 

datar (kubus, balok, prisma, dan limas);  

4.9 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan luas permukaan dan volume 

bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prima dan limas), serta gabungannya. 

1.6 Sistematika Penulisan Skripsi 

Sistematika penulisan skripsi terbagi menjadi 3 bagian yaitu sebagai berikut. 

1.6.1 Bagian Awal 

Bagian awal skripsi berisi halaman judul, pernyataan, pengesahan, 

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

daftar lampiran. 

1.6.2 Bagian Isi 

Bagian isi skripsi terdiri dari lima bab yaitu sebagai berikut. 

Bab 1: Pendahuluan 

Pendahuluan meliputi latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, penegasan istilah, dan sistematika penulisan skripsi. 

Bab 2: Tinjauan Pustaka 

Dalam bab ini berisi teori-teori yang mendukung dalam pelaksanaan 

penelitian, tinjauan materi pelajaran, kerangka berpikir, kajian penelitian 

yang relevan, dan hipotesis yang dirumuskan. 

Bab 3: Metode Penelitian 

Bab ini berisi tentang desain penelitian, populasi dan sampel, variabel 

penelitian, metode pengumpulan data, instrumen penelitian, teknik analisis 

data, dan prosedur penelitian. 
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Bab 4: Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Bab ini memaparkan tentang hasil penelitian dan pembahasannya. 

Bab 5: Penutup 

Bab ini berisi simpulan dan saran dalam penelitian. 

1.6.3 Bagian Akhir 

Bagian akhir terdiri dari daftar pustaka dan lampiran-lampiran. 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Landasan Teori 

Teori-teori yang mendukung dalam penelitian ini sebagai berikut. 

2.1.1 Teori Belajar 

2.1.1.1 Teori Belajar Piaget 

Teori perkembangan intelektual siswa yang telah dikemukakan oleh Jean 

Piaget cocok untuk pengajaran matematika di sekolah, sebab teori Piaget 

berhubungan dengan bagaimana siswa berpikir. Dasar utama dari penemuan 

Piaget ini adalah belajar pada siswa tidak harus terjadi hanya karena seorang guru 

mengajarkan sesuatu padanya, namun siswa harus mengerti bagaimana materi 

diperoleh. Menurut Rifa’i & Anni (2012: 170), terdapat tiga unsur utama di dalam 

teori belajar Piaget sebagai berikut. 

1. Belajar aktif  

Proses pembelajaran adalah proses aktif karena pengetahuan terbentuk dari 

dalam subyek belajar. Oleh karena itu, untuk membangun perkembangan kognitif 

anak, perlu diciptakan kondisi belajar yang memungkinkan anak belajar sendiri, 

misalnya melakukan percobaan, manipulasi simbol-simbol, mengajukan 

pertanyaan dan mencari jawaban sendiri, serta membandingkan penemuan sendiri 

dengan penemuan temannya. 
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2. Belajar lewat interaksi sosial 

Dalam proses belajar perlu diciptakan suasana yang memungkinkan 

terjadinya interaksi antar subjek-subjek belajar. Melalui interaksi sosial tersebut, 

perkembangan kognitif anak mengarah ke banyak pandangan, artinya kognitif 

anak diperkaya dengan macam-macam sudut pandang dan alternatif tindakan. 

3. Belajar lewat pengalaman sendiri 

Perkembangan kognitif anak akan lebih berarti apabila didasarkan pada 

pengalaman nyata daripada bahasa yang digunakan dalam berkomunikasi. 

Pembelajaran di sekolah hendaknya dimulai dengan memberikan pengalaman 

nyata daripada dengan pemberitahuan atau pertanyaan-pertanyaan yang 

jawabannya harus persis seperti yang dikehendaki oleh guru. Disamping akan 

membelenggu anak dan menyebabkan tidak terjadinya interaksi sosial, belajar 

verbal juga tidak menunjang perkembangan kognitif anak yang lebih bermakna. 

Teori Piaget yang mendasari penelitian ini adalah bahwa siswa berpartisipasi 

untuk membangun pengetahuan baru melalui interaksi sosial pada kegiatan 

diskusi seperti yang tertera dalam langkah-langkah model Creative Problem 

Solving. Dengan menggunakan model pembelajaran Creative Problem Solving, 

diharapkan siswa dapat belajar aktif dan mengkonstruksi sendiri ide-ide sesuai 

dengan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya. sehingga kemampuan 

berpikir kreatif siswa dapat berkembang dengan baik.  

2.1.1.2 Teori Belajar Vygotsky 

Teori Vygotsky mengandung pandangan bahwa pengetahuan dipengaruhi 

situasi dan bersifat kolaboratif, artinya pengetahuan didistribusikan di antara 
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orang dan lingkungan, yang mencakup obyek, alat, buku, dan komunitas tempat 

orang berinteraksi dengan orang lain (Rifa’i & Anni, 2012: 39). Vygotsky 

beranggapan bahwa pengetahuan tidak diperoleh anak secara mandiri melainkan 

mendapat bantuan dari lingkungannya.Vygotsky mengemukakan beberapa ide 

tentang zone of proximal developmental (ZPD). ZPD adalah serangkaian tugas 

yang terlalu sulit dikuasai anak secara sendirian, tetapi dapat dipelajari dengan 

bantuan orang dewasa atau anak yang lebih mampu. ZPD menunjukkan akan 

pentingnya pengaruh sosial. 

Konsep yang dikembangkan dalam teori Vygotsky antara lain: (1) keahlian 

kognitif anak dapat dipahami apabila dianalisis dan diinterpretasikan secara 

developmental; (2) kemampuan kognitif yang dimediasi dengan kata, bahasa, dan 

bentuk diskursus yang berfungsi sebagai alat psikologis untuk membantu dan 

mentransformasi aktivitas mental; dan (3) kemampuan kognitif berasal dari relasi 

sosial dan dipengaruhi oleh latar belakang sosiokultural. Penggunaan pendekatan 

developmental berarti memahami fungsi kognitif anak dengan memeriksa asal 

usulnya dan transformasinya dari bentuk awal ke bentuk selanjutnya. Vygotsky 

percaya bahwa perkembangan memori, perhatian dan nalar, melibatkan 

pembelajaran untuk menggunakan alat yang ada dalam masyarakat, seperti 

bahasa, sistem matematika, dan strategi memori. 

Teori Vygotsky yang menekankan hubungan kerjasama antar siswa ini 

sangat mendukung pelaksanaan model pembelajaran Creative Problem Solving 

karena dalam model pembelajaran ini siswa belajar dalam kelompok sehingga 

akan terjadi kerjasama antar siswa. Pada model pembelajaran Creative Problem 
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Solving, siswa akan saling bekerjasama terutama pada fase evaluasi dan 

pemilihan, dimana setiap kelompok mendiskusikan pendapat-pendapat atau 

strategi-strategi yang cocok untuk menyelesaikan masalah. 

2.1.1.3 Teori Belajar Ausubel 

David Ausubel mengemukakan teori belajar bermakna (meaningful 

learning). Menurut Dahar sebagaimana dikutip oleh Rifai’i & Anni (2012: 174), 

belajar bermakna adalah proses mengaitkan informasi baru dengan konsep-konsep 

yang relevan dan terdapat dalam struktur kognitif seseorang. Dengan demikian 

agar terjadi belajar bermakna, konsep baru atau informasi baru harus dikaitkan 

dengan konsep-konsep yang ada dalam struktur kognitif siswa. Berdasarkan teori 

tersebut, dalam membantu siswa untuk menanamkan pengetahuan baru dari suatu 

materi, sangat diperlukan konsep-konsep awal yang sudah dimiliki siswa yang 

berhubungan dengan konsep yang akan dipelajari.  

Terdapat empat prinsip dalam menerapkan teori belajar bermakna Ausubel 

yaitu sebagai berikut (Rifa’i & Anni, 2012: 174-175). 

1. Pengatur Awal (Advance Organizer) 

Dalam hal ini hal yang perlu dilakukan pendidik adalah mengarahkan dan 

membantu mengaitkan konsep lama dengan konsep baru yang lebih tinggi 

maknanya. 

2. Diferensiasi Progresif 

Dalam hal ini yang perlu dilakukan pendidik adalah menyusun konsep 

dengan mengajarkan konsep tersebut dari inklusif kemudian kurang inklusif 

dan yang paling inklusif, berarti proses pembelajaran dari umum ke khusus. 
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3. Belajar Superordinat 

Proses belajar tersebut akan terus berlangsung hingga pada suatu saat 

ditemukan hal-hal baru. Dalam hal ini terjadi bila konsep-konsep tersebut 

telah dipelajari sebelumnya merupakan unsur-unsur dari suatu konsep yang 

lebih luas dan inklusif 

4. Penyesuaian Integratif 

Dalam hal ini materi disusun sedemikian rupa sehingga menggerakkan hirarki 

konseptual yaitu ke atas dan ke bawah. 

Teori belajar Ausubel mengemukakan tentang belajar bermakna yang 

mengaitkan informasi-informasi baru dengan struktur kognitif yang telah dimiliki 

oleh siswa sejalan dengan model pembelajaran Creative Problem Solving. Pada 

pembelajaran matematika model Creative Problem Solving, siswa dihadapkan 

pada suatu masalah. Mereka harus memecahkan masalah tersebut sebagai batu 

loncatan terjadinya suatu penemuan, baik penemuan konsep, model matematika, 

ataupun solusi permasalahan. Proses pemecahan masalah ini membutuhkan 

pengaitan antara pengetahuan sebelumnya yang telah didapat untuk mendapatkan 

pengetahuan yang baru. 

2.1.1.4 Teori Geometri Van-Hiele 

Pembelajaran geometri mempunyai teori belajar yang dikemukakan oleh 

Van-Hiele. Teori Van-Hiele menguraikan tahap-tahap perkembangan mental anak 

dalam geometri. Menurut Van Hiele sebagaimana dikutip Suherman et al (2003: 

51) tiga unsur unsur utama dalam pegajaran geometri yaitu waktu, materi 

pengajaran dan metode pengajaran yang diterapkan, jika ditata secara terpadu 
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akan dapat meningkatkan kemampuan berpikir anak kepada tingkatan berpikir 

yang lebih tinggi. Terdapat lima tahap belajar anak belajar geometri, yakni tahap 

pengenalan, tahap analisis, tahap pengurutan, deduksi, dan akurasi. 

1. Tahap pengenalan (visualisasi)  

Pada tahap ini, anak mulai belajar mengenai bentuk suatu geometri secara 

keseluruhan, namun belum mampu mengetahui adanya sifat-sifat dari bentuk 

geometri yang dilihatnya. Sebagai contoh, jika pada seorang anak diperlihatkan 

sebuah kubus, ia belum mengetahui sifat-sifat yang dimiliki kubus tersebut. Ia 

belum menyadari bahwa kubus mempunyai sisi-sisi yang merupakan 

bujursangkar,  bahwa sisinya ada 6 buah, rusuknya ada 12, dan lain-lain 

2. Tahap analisis 

Pada tahap ini, anak sudah mulai mengenal sifat-sifat yang dimiliki benda 

geometri yang diamatnya. Anak sudah mampu menyebutkan keteraturan yang 

terdapat pada benda geometri. 

3. Tahap pengurutan (deduksi informal) 

Pada tahap ini, anak sudah mulai mampu melaksanakan penarikan 

kesimpulan, yang kita kenal dengan sebutan berpikir deduktif tetapi kemampuan 

ini belum berkembang secara penuh. 

4. Tahap deduksi 

Pada tahap ini, anak sudah mampu menarik kesimpulan secara deduktif, 

yakni penarikan kesimpulan dari yang bersifat umum menuju hal-hal yang 

bersifat khusus sehingga telah mengerti betapa pentingnya peranan unsur-unsur 

yang tidak didefinisikan, disamping unsur-unsur yang didefinisikan. 
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5. Tahap akurasi 

Pada tahap ini, anak sudah mulai menyadari betapa pentingnya ketepatan dari 

prinsip-prinsip dasar yang melandasi suatu pembuktiaan. Dengan demikian, 

tahapan berpikir yang dilalui siswa dalam belajar geometri menurut Van Hiele 

sangat penting dalam penelitian ini. Tahapan tersebut digunakan sebagai dasar 

pencapaian konsep siswa mengenai materi kubus dan balok yang merupakan 

bagian dari ilmu geometri. 

2.1.2 Pembelajaran Matematika 

Pembelajaran matematika dapat diartikan sebagai suatu tindakan yang 

dilakukan oleh guru yang bertujuan mengadakan perubahan tingkah laku siswa 

terhadap matematika sehingga siswa dapat menggunakan daya nalarnya secara 

logis, sistematik, konsisten, dan kritis. Siswa harus dibiasakan untuk diberi 

kesempatan bertanya dan berpendapat, sehingga diharapkan proses pembelajaran 

matematika lebih bermakna (Suherman et al, 2003: 62).  

Pembelajaran matematika di sekolah merupakan serangkaian kegiatan 

terencana yang dilakukan dalam rangka menyampaikan konsep matematika 

kepada siswa di kelas (Azhari & Somakim, 2013: 6). Dalam pembelajaran 

matematika, para siswa dibiasakan untuk memperoleh pemahaman melalui 

pengalaman tentang sifat-sifat yang dimiliki dan yang tidak dimiliki dari 

sekumpulan objek (abstraksi). Dengan pengamatan terhadap contoh-contoh dan 

bukan contoh diharapkan siswa mampu menangkap pengertian suatu konsep. 

Selanjutnya dengan abstraksi ini, siswa dilatih untuk membuat perkiraan, terkaan, 

atau kecenderungan berdasarkan kepada pengalaman atau pengetahuan yang 
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dikembangkan melalui contoh-contoh khusus. Di dalam proses penalarannya 

dikembangkan pola pikir induktif maupun deduktif. Namun tentu semuanya itu 

harus disesuaikan dengan perkembangan kemampuan siswa.  

Tujuan umum pembelajaran matematika adalah memberikan penekanan 

pada keterampilan penerapan matematika, baik dalam kehidupan sehari-hari 

maupun dalam membantu mempelajari ilmu pengetahuan lainnya. Adapun tujuan 

khusus pembelajaran matematika di jenjang sekolah menengah pertama adalah 

sebagai berikut.  

1. Siswa memiliki kemampuan yang dapat dialihgunakan melalui kegiatan 

matematika.  

2. Siswa memiliki pengetahuan matematika sebagai bekal untuk melanjutkan ke 

pendidikan menengah.  

3. Siswa  memiliki keterampilan matematika sebagai peningkatan dan perluasan 

dari matematika sekolah dasar untuk dapat digunakan dalam kehidupan 

sehari-hari.  

4. Siswa memiliki pandangan yang cukup luas dan memiliki sikap logis, kritis, 

cermat, dan disiplin serta menghargai kegunaan matematika (Suherman et al, 

2003: 58).  

2.1.3 Kemampuan Berpikir Kreatif 

Menurut Pehkonen sebagaimana dikutip Albert (2013: 33) menyatakan 

bahwa berpikir kreatif merupakan kombinasi dari berpikir logis dan berpikir 

divergen. Kemampuan berpikir kreatif pada dasarnya merupakan kemampuan 

yang dimiliki seseorang untuk menghasilkan suatu kreativitas. Dalam berpikir 
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kreatif, seseorang cenderung mempunyai gagasan-gagasan baru tentang sebuah 

hal. Gagasan-gagasan tersebut dituangkan dalam ide-ide kreatif untuk 

menyelesaikan sebuah masalah (Alfian et al, 2017: 250). Dengan 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif, siswa akan mampu menyelesaikan 

masalah matematika dengan berbagai alternatif cara. Selain itu siswa dapat juga 

mengaplikasikannya untuk menyelesaikan permasalahan matematis yang rumit di 

dunia nyata dengan berbagai alternatif cara (Triwibowo et al, 2017: 392).  

Menurut Santoso (2012: 454), sikap kreatif dioperasionalkan dalam dimensi 

berikut : (1) keterbukaan terhadap pengalaman baru; (2) kelenturan dalam 

berpikir; (3) kebebasan dalam ungkapan diri; (4) menghargai fantasi; (5) minat 

terhadap kegiatan kreatif; (6) kepercayaan terhadap gagasan sendiri; dan (7) 

kemandirian dalam memberi pertimbangan. 

Menurut Munandar (2014: 192) menyatakan kemampuan berpikir kreatif 

memiliki empat indikator, antara lain kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), 

keaslian dalam berpikir (originality), dan elaborasi atau keterperincian dalam 

mengembangkan gagasan (elaboration). Sejalan dengan hal itu, Nadem 

sebagaimana dikutip Lestari et al (2014: 9) menyatakan berpikir kreatif adalah 

cara baru untuk melihat hal-hal yang ditandai dengan empat komponen, yakni 

fluency, flexibility, originality, dan elaboration. 

Kelancaran (fluency) dalam berpikir merupakan kemampuan untuk 

menghasilkan gagasan dan jawaban penyelesaian dan suatu masalah yang relevan, 

arus pemikiran lancar. Keluwesan (flexibility) dalam berpikir merupakan 

kemampuan untuk memberikan jawaban/gagasan yang seragam namun arah 
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pemikiran yang berbeda-beda, mampu mengubah cara atau pendekatan dan dapat 

melihat masalah dari berbagai sudut pandang tinjauan. Keaslian (originality) 

merupakan kemampuan melahirkan ungkapan yang baru, unik dan memikirkan 

cara yang tidak lazim yang lain dari yang lain, yang diberikan kebanyakan orang. 

Keterperincian dalam berpikir atau elaborasi (elaboration) merupakan 

kemampuan untuk memperkaya, mengembangkan menambah suatu gagasan, 

memperinci detail-detail dan memperluas suatu gagasan. 

Karakteristik kemampuan berpikir kreatif berdasarkan Munandar (2014: 

192) dapat disajikan dalam Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Karakteristik Kemampuan Berpikir Kreatif 

Indikator Karakteristik 

Kelancaran (fluency) 

 

1. Kemampuan menghasilkan gagasan dan jawaban 

penyelesaian dan suatu masalah yang relevan. 

2. Kemampuan memiliki arus pemikiran yang 

lancar. 

Keluwesan (flexibility) 

 

1. Kemampuan untuk memberikan jawaban/gagasan 

yang seragam namun arah pemikiran yang 

berbeda. 

2. Kemampuan mengubah cara atau pendekatan. 

3. Kemampuan melihat masalah dari berbagai sudut 

pandang tinjauan. 

Keaslian (originality) 

 

1. Kemampuan memikirkan cara yang tidak lazim, 

yang lain dari yang lain, yang jarang diberikan 

kebanyakan orang. 

Elaborasi (elaboration) 1. Kemampuan untuk mengembangkan, menambah, 

memperkaya suatu gagasan. 

2. Kemampuan memperinci detail-detail. 

3. Kemampuan memperluas suatu gagasan 

 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka karakteristik kemampuan berpikir 

kreatif dapat dijadikan indikator dalam menilai kemampaun berpikir kreatif 

seseorang.  
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2.1.4 Gaya Belajar 

Ada beberapa pendapat tentang definisi gaya belajar. Beberapa pendapat 

tersebut antara lain. Honey & Mumford sebagaimana dikutip oleh Aljaberi (2015: 

154), menyatakan bahwa gaya belajar merupakan sesuatu yang mendeskripsikan 

sikap dan tingkah laku dalam belajar. Menurut James dan Gardner sebagaimana 

dikutip oleh Ghufron (2013: 42) gaya belajar adalah cara yang kompleks dimana 

para siswa menganggap dan merasa paling efektif dan efisien dalam memproses, 

menyimpan dan memanggil kembali apa yang telah mereka pelajari. Menurut 

Fleder sebagaimana dikutip oleh Sengul et al (2013: 1), gaya belajar merupakan 

kecenderungan siswa dalam mengumpulkan dan mengorganisasikan informasi.  

Menurut Joko (2009: 15) gaya belajar (learning styles) merupakan suatu proses 

gerak laku, penghayatan, serta kecenderungan seseorang pelajar mempelajari atau 

memperoleh suatu ilmu dengan cara yang tersendiri. Sedangkan menurut Merriam 

sebagaimana dikutip Cavas (2010: 49), gaya belajar adalah “individual’s 

characteristics in processing information, feelings, and behavior in learning 

situation”. 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa gaya 

belajar adalah cara seseorang untuk mengumpulkan informasi dengan caranya 

sendiri dan merasa paling efektif dan efisien dalam memproses apa yang telah 

dipelajari. Mengenal gaya belajar yang paling cocok untuk diri sendiri sangat 

penting karena dengan begitu menjadi lebih mudah saat menyerap suatu 

informasi. Manfaat mengenali gaya belajar menurut Awla (2014: 242) yaitu: (1) 

membantu siswa dalam memecahkan masalah secara lebih efektif, (2) 
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kepercayaan diri siswa meningkat sehingga siswa dapat mengontrol  belajar 

mereka sendiri dan guru dapat bertindak sebagai fasilitator, (3) guru dapat 

mengoptimalkan peserta didik dalam belajar yang sebaik-baiknya, (4) membantu 

guru dalam mendesain rencana pembelajaran yang cocok dengan gaya belajar 

siswa.  

Dalam penelitian ini menggunakan gaya belajar menurut Kolb. Dimensi 

belajar pada gaya belajar model Kolb sebagaimana dikutip oleh Tandiayuk (2012: 

4) adalah sebagai berikut. 

1. Concrete Experience 

Siswa belajar melalui perasaan dengan menekankan segi-segi pengalaman 

konkret, lebih mementingkan relasi dengan sesama dan sensitivitas terhadap 

perasaan orang lain. Siswa  akan cenderung lebih terbuka dan memiliki 

kemampuan beradaptasi terhadap perubahan yang dihadapinya 

2. Abstract Conseptualization  

Siswa belajar melalui pemikiran dan berfokus pada analisis logis dari ide-ide, 

perencanaan sistematis, dan pemahaman intelektual dari situasi atau masalah 

yang dihadapi. Siswa akan mengandalkan perencanaan sistematis serta 

mengembangkan teori dan ide untuk menyelesaikan masalah yang dihadapinya 

3. Reflective Observation  

Siswa belajar melalui pengamatan dengan mengamati sebelum menilai, 

menyimak suatu masalah dari berbagai perspektif dan selalu makna dari hal-hal 

yang diamati, pebelajar akan menggunakan pikiran dan perasaannya untuk 

membentuk opini/pendapat 
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4. Active Experimentation  

Siswa akan belajar melalui tindakan yang cenderung kuat dalam segi 

kemampuan melaksanakan tugas, berani mengambil resiko, mempengaruhi orang 

lain lewat perbuatannya, siswa akan menghargai keberhasilannya dalam 

menyelesaikan pekerjaan, pengaruhnya pada orang lain dan prestasinya. 

Selanjutnya, Kolb menyatakan bahwa kebanyakan orang melewati tahap-

tahap ini dalam urutan concrete experiences, reflective observation, abstract 

conceptualization, dan active experimentation. Ini berarti bahwa siswa memiliki 

pengalaman nyata, kemudian mengamati lalu merefleksikannya dari berbagai 

sudut pandang, kemudian membentuk konsep abstrak dan menggeneralisasikan ke 

dalam teori-teori dan akhirnya secara aktif mengalami teori-teori tersebut dan 

menguji apa yang telah mereka pelajari pada situasi yang kompleks. Menurut 

Kolb sebagaimana dikutip Fuad (2015: 2) membagi empat tipe gaya belajar yaitu 

sebagai berikut. 

1. Diverger 

Golongan ini merupakan kombinasi Concrete Experiences (CE) dan Reflective 

Observation (RO). Individu dengan gaya belajar ini mampu melihat situasi 

konkrit dari beragam perspektif. Ia memiliki minat budaya yang sangat luas serta 

senang mengumpulkan informasi. Minat sosialnya tinggi, cenderung imajinatif, 

dan perasaannya amat peka. Dalam situasi belajar formal, ia lebih suka bekerja 

dalam kelompok dan menerima umpan balik yang bersifat personal. Ia mampu 

mendengar dengan pikiran yang terbuka.   
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2. Assimilator 

Golongan ini merupakan kombinasi Abstract Conceptualization (AC) dan 

Reflective Observation (RO). Individu ini terampil dalam mengolah banyak 

informasi serta menempatkannya ke dalam bentuk yang pasti dan logis. Kurang 

berfokus pada manusia, lebih berminat pada ide dan konsep abstrak. Secara 

umum, ia lebih mementingkan keunggulan logis sebuah teori daripada nilai 

praktisnya. Dalam situasi belajar formal, ia lebih suka membaca, mengajar, 

mengeksplorasi model analitis, dan memanfaatkan waktu untuk memikirkan 

berbagai hal secara mendalam.  

3. Converger 

Golongan ini merupakan kombinasi dari Abstract Conceptualization (AC) dan 

Active Experimentation (AE). Individu ini paling baik dalam menemukan 

kegunaan praktis dari ide-ide dan teori. Individu dengan gaya belajar converger 

mampu memecahkan masalah dan mengambil keputusan secara efektif. Lebih 

suka menangani masalah dan tugas-tugas teknis daripada isu sosial dan 

interpersonal. Dalam situasi belajar formal, ia cenderung melakukan eksperimen 

dengan ide baru, simulasi, dan aplikasi praktis.  

4. Accommodator 

Golongan ini merupakan kombinasi dari Concrete Experience (CE) dan Active 

Experimentation (AE). Individu ini memiliki keunggulan untuk belajar dari 

pengalaman langsung. Ia sangat suka mengambil tindakan dan melibatkan diri 

dalam situasi baru yang menantang. Saat menghadapi persoalan, ia lebih 

mengandalkan pada informasi dari orang lain daripada analisis teknikalnya 
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sendiri. Dalam situasi belajar formal, ia lebih suka bekerja dengan orang lain 

untuk menyelesaikan tugas, menetapkan tujuan, melakukan kerja lapangan, serta 

menguji bermacam-macam pemecahan masalah. 

2.1.5 Model Pembelajaran Creative Problem Solving 

Model pembelajaran Creative Problem Solving adalah suatu model 

pembelajaran yang melakukan pemusatan pada pengajaran dan keterampilan 

pemecahan masalah, yang diikuti dengan penguatan keterampilan (Shoimin, 2014: 

56). Model pembelajaran Creative Problem Solving juga merupakan variasi dari 

pembelajaran dengan menggunakan pemecahan masalah melalui teknik sistematik 

dalam mengorganisasikan gagasan kreatif untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan. Dengan pembelajaran ini diharapkan ketika siswa dihadapkan 

dengan suatu masalah, siswa dapat melakukan ketrampilan memecahkan masalah 

dan mengembangkan ide-idenya (Purwati, 2015: 42). Tidak hanya dengan cara 

menghafal tanpa dipikir, tetapi lebih pada keterampilan memecahkan masalah 

serta memperluas proses berpikir. 

Menurut Dewi sebagaimana dikutip Pratiwi (2014: 3) menyatakan bahwa 

hal-hal yang mendukung model pembelajaran Creative Problem Solving 

diantaranya potensi kreativitas siswa, siswa terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran, dan kesadaran siswa untuk mengungkapkan ide serta berusaha 

menemukan pemecahan masalah lebih dari satu. Pembelajaran berbasis masalah 

dikembangkan untuk membantu siswa mengembangkan kemampuan berfikir, 

pemecahan masalah, dan keterampilan intelektual. 
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Langkah-langkah dari model pembelajaran Creative Problem Solving 

menurut Shoimin (2014: 57) dapat dilihat pada Tabel 2.2 berikut.  

Tabel 2.2 Langkah-langkah Model Pembelajaran Creative Problem Solving 

Fase Penjelasan 

Fase 1 

Klarifikasi Masalah 

Klarifikasi masalah meliputi pemberian 

penjelasan kepada siswa tentang masalah yang 

diajukan, agar siswa dapat memahami tentang 

penyelesaian seperti apa yang diharapkan. 

Fase 2 

Pengungkapan Gagasan 

Pada tahap ini siswa dibebaskan untuk 

mengungkapkan pendapat tentang berbagai 

macam strategi penyelesaian masalah. 

Fase 3 

Evaluasi dan Pemilihan 

Pada tahap evaluasi dan pemilihan ini, setiap 

kelompok mendiskusikan pendapat-pendapat atau 

strategi-strategi mana yang cocok untuk 

menyelesaikan masalah. 

Fase 4 

Implementasi 

Pada tahap ini siswa menentukan strategi mana 

yang dapat diambil untuk menyelesaikan masalah, 

kemudian menerapkannya sampai menemukan 

penyelesaian dari masalah tersebut. 

 

Adapun implementasi dari model pembelajaran Creative Problem Solving 

terdiri dari langkah-langkah sebagai berikut. 

(1) Tahap Awal 

Guru menanyakan kesiapan siswa selama pembelajaran matematika 

berlangsung guru mengulang kembali materi sebelumnya (apersepsi) mengenai 

materi yang dijadikan sebagai prasyarat. Kemudian guru menjelaskan tentang 

model pembelajaran Creative Problem Solving dan menjelaskan tujuan 

pembelajaran. Setelah itu guru memberi motivasi kepada siswa dan 

menyampaikan materi pelajaran. 

(2) Tahap Inti 

Siswa membentuk kelompok kecil untuk melakukan small discussion. Tiap 

kelompok terdiri atas 4-5 anak yang ditentukan guru. Tiap kelompok 
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mendapatkan Lembar Kerja Siswa (LKS) untuk dibahas bersama kelompok, siswa 

memecahkan permasalahan yang terdapat dalam LKS sesuai petunjuk yang 

terdapat di dalamnya. Siswa mendapat bimbingan dan arahan dari guru dalam 

memecahkan permasalahan. Proses dari pembelajaran Creative Problem Solving 

terdiri atas beberapa langkah, yaitu klarifikasi masalah, pengungkapan gagasan, 

evaluasi dan pemilihan, serta implementasi. 

a. Klarifikasi Masalah 

Klarifikasi masalah meliputi pemberian penjelasan kepada siswa tentang 

masalah yang diajukan agar siswa dapat memahami tentang penyelesaian seperti 

apa yang diharapkan. 

b. Pengungkapan Gagasan 

Pada tahap ini siswa dibebaskan untuk mengungkapkan pendapat tentang 

berbagai macam strategi penyelesaian masalah. 

c. Evaluasi dan Pemilihan 

Pada tahap ini setiap kelompok mendiskusikan pendapat-pendapat atau 

strategi mana yang cocok untuk menyelesaikan masalah. 

d. Implementasi 

Pada tahap ini, siswa menentukan strategi mana yang dapat diambil untuk 

menyelesaikan masalah kemudian menerapkannya sampai menemukan 

penyelesaian dari masalah tersebut. Lebih lanjut perwakilan salah satu siswa dari 

kelompoknya mempresentasikan hasil yang telah didiskusikan ke depan kelas dan 

siswa boleh menanggapainya. Kemudian guru bersama siswa menyimpulkan 

materi. 
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(3) Tahap Penutup  

Dengan bimbingan guru, siswa membuat simpulan dari materi yang telah 

didiskusikan. Guru memberikan latihan soal evaluasi atau pekerjaan rumah (PR).   

Model pembelajaran yang diterapkan oleh guru masing-masing mempunyai 

kelebihan dan kekurangan, begitu pula dengan model pembelajaran Creative 

Problem Solving. Kelebihan model pembelajaran Creative Problem Solving 

menurut Shoimin (2014: 57) yaitu sebagai berikut: 

a. Melatih siswa untuk mendesain suatu penemuan 

b. Berpikir dan bertindak kreatif 

c. Memecahkan masalah yang dihadapi secara realistis 

d. Mengidentifikasi dan melakukan penyelidikan 

e. Menafsirkan dan mengevaluasi hasil pengamatan 

f. Merangsang perkembangan kemajuan berpikir siswa untuk menyelesaikan 

masalah yang dihadapi dengan tepat 

g. Dapat membuat pendidikan sekolah lebih relevan dengan kehidupan, 

khususnya dunia kerja 

Sedangkan kekurangan dari Creative Problem Solving menurut Shoimin 

(2014: 58) yaitu sebagai berikut: 

a. Beberapa pokok bahasan sangat sulit untuk menerapkan metode pembelajaran 

ini. Misalnya keterbatasan alat-alat laboratorium menyulitkan siswa untuk 

melihat dan mengamati. 

b. Memerlukan alokasi waktu yang lebih panjang dibandingkan dengan metode 

pembelajaran yang lain. 
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2.1.6 Kartu Masalah 

Kartu masalah adalah media pembelajaran matematika berupa kartu yang berisi 

soal pemecahan masalah matematika (Ardiani, 2016: 133). Dalam penelitan ini, kartu 

masalah berisi soal-soal untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif siswa. Tujuan 

penggunaan kartu masalah ini adalah untuk mengembangkan keterampilan dan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam pembuatan kesimpulan atau konsep. 

Kartu ini diberikan kepada siswa sebagai tugas kelompok yang harus diselesaikan 

dan dipresentasikan solusi pemecahannya.  Dengan menggunakan kartu masalah 

siswa akan menyerap konsep-konsep matematika, mencari struktur-struktur 

matematika dan menyelesaikan masalah (Widyaningrum et al, 2016: 210). Selain itu, 

dengan adanya berbagai macam variasi soal di kartu masalah diharapkan siswa dapat 

tertarik dan aktif untuk menemukan solusi pemecahannya sehingga dapat membantu 

mengasah kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Cara menyusun kartu masalah harus memenuhi kriteria menurut Hudojo 

(2003: 106) sebagai berikut: 

a. Konsep matematika atau generalisasi merupakan tujuan. 

b. Materi harus diarahkan ke menemukan konsep atau generalisasi. 

c. Materi harus menarik. 

d. Petunjuk yang ditulis di kartu harus jelas dan mudah diikuti siswa dan harus 

mampu membawa siswa ke kesimpulan yang dikehendaki. 

Keunggulan kartu masalah menurut Hudojo (2003:109) yaitu sebagai berikut: 

a. Siswa akan gemar menyelesaikan masalah-masalah yang didasarkan kepada 

pengalamannya sendiri karena dituntut mengerjakan sesuatu menurut 

kemampuannya. 
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b. Prinsip psikologis terpenuhi yaitu konsep atau generalisasi dari hal yang konkret 

ke abstrak. 

c. Pengertian akan dicapai siswa, sebab siswa itu menemukan konsep atau 

generalisasi atas hasilnya sendiri. Pengertian yang diperoleh memungkinkan 

siswa mentransfer ke masalah lain yang relevan. 

d. Metode ini memungkinkan siswa bekerja bebas tidak bergantung orang lain 

dan ini membantu pertumbuhan pribadi siswa. 

e. Metode ini memungkinkan siswa saling bekerja sama dalam arti pertukaran 

ide. 

2.1.7 Model Pembelajaran Creative Problem Solving Berbantuan Kartu 

Masalah 

Model pembelajaran Creative Problem Solving adalah suatu model 

pembelajaran yang memusatkan pengajaran pada sebuah keterampilan (Kuneni et 

al, 2015: 278). Dengan pembelajaran ini diharapkan ketika dihadapkan dengan 

suatu masalah, siswa dapat melakukan keterampilan memecahkan masalah dan 

mengembangkan ide-ide kreatifnya. Dalam penelitian ini, pembelajaran Creative 

Problem Solving dilakukan dengan berbantuan kartu masalah supaya 

pembelajaran lebih bermakna. Kartu masalah adalah media pembelajaran berupa 

kartu dan berisi soal-soal pemecahan masalah yang dikemas secara menarik. 

Dengan adanya variasi soal di kartu masalah diharapkan siswa dapat tertarik dan 

aktif untuk menemukan solusi pemecahannya. Adapun implementasi langkah-

langkah pembelajaran menggunakan model Creative Problem Solving berbantuan 

kartu masalah diuraikan dalam Tabel 2.3 sebagai berikut. 
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Tabel 2.3 Langkah-langkah Pembelajaran Creative Problem Solving  

Berbantuan Kartu Masalah  

No Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 

1. Kegiatan 

Pendahuluan 

a. Guru menyampaikan kepada siswa tentang materi 

pokok, kompetensi dasar, dan tujuan 

pembelajaran. 

b. Siswa diberi apersepsi oleh guru 

2. Kegiatan Inti 

- Klarifikasi 

masalah 

a. Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok 

heterogen, dalam satu kelompok terdiri dari 4-5 

siswa. 

b. Siswa diberi LKS oleh guru untuk menemukan 

konsep matematika 

c. Siswa mengamati permasalahan yang ada dalam 

LKS 

 - Pengungkapan 

Gagasan  

d. Siswa bersama kelompoknya berdiskusi untuk 

memecahkan masalah yang terdapat dalam LKS 

e. Melalui kegiatan diskusi dengan teman 

sekelompok, siswa berupaya untuk 

mengungkapkan ide yang mungkin dapat 

digunakan dalam memecahkan masalah 

 - Evaluasi dan 

Pemilihan 

f. Kinerja siswa dipantau guru dengan cara 

menghampiri setiap kelompok untuk mengecek 

hasil pekerjaan siswa 

g. Setiap kelompok mendiskusikan ide-ide atau 

gagasan yang cocok dengan tujuan untuk memilih 

strategi yang paling tepat dalam menyelesaikan 

masalah. 

 - Implementasi h. Setiap kelompok menerapkan ide yang telah 

dipilih untuk memperoleh penyelesaian dari 

masalah tersebut 

i. Secara acak, guru menentukan kelompok tertentu 

untuk mempresentasikan hasil 

j. Bersama siswa, guru menyimpulkan hasil yang 

terdapat dalam LKS dan menuliskan pada buku 

catatan masing-masing 

k. Dengan pengetahuan baru yang sudah diperoleh, 

siswa diberi permasalahan baru sehingga dapat 

memperkuat pengetahuan yang telah 

diperolehnya. 

 - Klarifikasi 

Masalah 

l. Siswa diberi kartu masalah yang berisi 

permasalahan dalam kehidupan sehari-hari kepada 

setiap kelompok sebagai bahan diskusi untuk 

latihan soal 
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 - Pengungkapan 

Gagasan 

m. Siswa bersama kelompoknya berdiskusi untuk 

memecahkan masalah yang terdapat dalam kartu 

masalah 

n. Siswa dibimbing guru untuk mencari beberapa 

alternatif penyelesaian 

 - Evaluasi dan 

Pemilihan 

o. Setiap kelompok mendiskusikan ide-ide atau 

gagasan yang cocok, memodifikasi mana yang 

mungkin dan mengeliminasi yang tidak 

diperlukan dengan tujuan untuk pada satu pilihan 

strategi yang paling tepat dalam menyelesaikan 

masalah yang terdapat dalam kartu masalah 

 - Implementasi p. Setiap kelompok menerapkan strategi yang telah 

dipilih untuk memperoleh penyelesaian dari 

masalah tersebut 

q. Secara acak, guru menentukan kelompok tertentu 

untuk mempresentasikan hasil  

3. Penutup a. Siswa bersama guru secara interaktif 

menyimpulkan tentang materi yang telah 

dipelajari 

b. Siswa diberikan tugas atau PR oleh guru 

 

2.1.8 Materi Bangun Ruang Sisi Datar 

Bangun ruang sisi datar adalah suatu bangun ruang dimana sisi yang 

membatasi bagian dalam atau luar berbentuk bidang datar. Secara umum terdapat 

empat macam bangun ruang sisi datar yaitu kubus, balok, prisma dan limas. 

Namun materi yang dibahas pada penelitian ini hanya dua macam bangun ruang 

sisi datar yaitu kubus dan balok. Kompetensi dasar pada materi bangun ruang sisi 

datar antara lain:  

3.9 Membedakan dan menentukan luas permukaan dan volume bangun ruang sisi 

datar (kubus, balok, prisma, dan limas) 

4.9 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan luas permukaan dan volume 

bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prima dan limas), serta gabungannya. 
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2.1.8.1 Balok 

2.1.8.1.1 Definisi Balok 

Menurut Clapham & Nicholson (2005:105) balok adalah “a parallelepiped 

all of whose faces are rectangles”. Sedangkan menurut Gibilisco (2003: 163) 

balok adalah  “a hexahedron, each of whose six faces is rectangle. It has 12 edges, 

but they are not necessarily all equally long”. 

 

 

 

 

Beberapa contoh benda berbentuk balok dalam kehidupan sehari-hari 

dapat dilihat pada Gambar 2.2. 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Contoh Benda Berbentuk Balok 

2.1.8.1.2 Unsur-unsur Balok 

Perhatikan Gambar 2.1 Balok ABCD.EFGH mempunyai unsur-unsur 

sebagai berikut. 

(1) Sisi 

 Sisi balok adalah bidang yang membatasi suatu balok. Dari Gambar 2.1 

terlihat bahwa balok ABCD.EFGH memiliki 6 buah sisi berbentuk persegi 

panjang. Keenam sisi tersebut adalah ABCD, EFGH, ABFE, DCGH, BCGF, dan 

Gambar 2.1 Balok ABCD.EFGH 

 



38 
 

 

ADHE. Sebuah balok memiliki tiga pasang sisi yang berhadapan yang sama 

bentuk dan ukurannya. Ketiga pasang sisi tersebut adalah ABFE dengan DCGH, 

ABCD dengan EFGH, dan BCGF dengan ADHE. 

(2) Rusuk 

 Rusuk balok adalah garis potong antara dua sisi bidang balok dan terlihat 

seperti kerangka yang menyusun balok. Sama seperti dengan kubus, balok 

ABCD.EFGH memiliki 12 rusuk. Pada Gambar 2.1 rusuk-rusuk balok ABCD. 

EFGH adalah AB, BC, CD, DA, EF, FG, GH, HE, AE, BF, CG, dan HD. 

(3) Titik Sudut 

 Titik sudut balok adalah titik potong antara dua rusuk. Balok mempunyai 8 

titik sudut. Pada Gambar 2.1  terlihat balok ABCD. EFGH memiliki 8 buah titik 

sudut, yaitu titik A, B, C, D, E, F, G, dan H. 

(4) Diagonal Sisi 

Diagonal sisi / bidang adalah ruas garis yang menghubungkan dua titik sudut 

berhadapan pada sebuah sisi balok. Balok memiliki 12 diagonal sisi. Pada Gambar 

2.1 diagonal sisi balok ABCD.EFGH yaitu  AC, BD, EG, FH, AF, BE, DG, CH, 

AH, DE, BG, CF, dimana AC ≠ AF ≠ AH. 

(5) Diagonal Ruang 

 Diagonal ruang sebuah balok adalah ruas garis yang menghubungkan dua 

titik sudut berhadapan dalam balok. Diagonal ruang balok berpotongan di tengah-

tengah balok. Balok memiliki 4 diagonal ruang. Pada Gambar 2.1 diagonal ruang 

balok ABCD.EFGH yaitu AG, BH, CE, DF. 
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(6) Bidang Diagonal 

 Bidang diagonal balok adalah bidang yang memuat dua rusuk berhadapan 

dalam suatu balok. Bidang diagonal balok berbentuk persegi panjang. Balok 

mempunyai 6 buah bidang diagonal. Pada Gambar 2.1, bidang diagonal balok 

ABCD.EFGH yaitu ACGE, BDHF, ABGH, CDEF, ADGF, BCHE. 

2.1.8.1.3 Luas permukaan Balok 

Luas permukaan balok adalah jumlah luas seluruh permukaan bangun 

ruang tersebut. Bidang balok berbentuk persegi panjang maka kita dapat 

menentukan luas permukaan balok dengan menggunakan jaring-jaring balok 

dengan langkah sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Salah Satu Jaring-jaring Balok 

Pada Gambar 2.3 terlihat bahwa jaring-jaring balok terdiri atas 6 persegi 

panjang. Jadi, luas permukaan balok merupakan jumlah luas keenam persegi 

panjang tersebut. Jika kita misalkan panjang balok adalah p, lebar balok  , dan 

tinggi balok   maka 

Luas permukaan balok                    

                    

𝑙 
𝑝 

𝑡 
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Jadi rumus luas permukaan balok yaitu 

 

 

dengan        = luas permukaan balok,   = panjang balok,  = lebar balok, dan  = 

tinggi balok. 

Contoh soal: 

Sebuah kardus makanan yang berbentuk balok mempunyai panjang 35 cm, lebar 

25 cm, dan tinggi 20 cm. Berapa luas permukaan kardus tersebut? 

Penyelesaian : 

Diketahui :                         

Ditanya : luas permukaan kardus makanan yang berbentuk balok? 

Jawab : L balok =             

  =                                              

  =                            

  =             

  =          

Jadi luas permukaan kardus tersebut adalah          

2.1.8.1.4 Volume Balok 

Gambar 2.4 Volume Balok 

𝑳𝒃𝒂𝒍𝒐𝒌  𝟐 𝒍𝒕 𝒑𝒕 𝒑𝒍   
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Balok pada Gambar 2.4(a) disusun dari 6 kubus satuan, sehingga volume 

balok tersebut adalah  6 cm
3.

 Sedangkan balok pada Gambar 2.4(b) tersusun atas 

12 kubus satuan sehingga volume balok tersebut adalah 12 cm
3
. Untuk mencari 

rumus volume balok, mari kita perhatikan ukuran dari balok pada gambar 2.8(b). 

Panjang balok terdiri dari 6 kubus satuan, panjang balok 6 cm. 

Lebar balok terdiri dari 2 kubus satuan, lebar balok 2 cm. 

Tinggi balok terdiri dari 1 kubus satuan, tinggi balok 1 cm. 

Akan dicari hubungan volume balok dengan ukuran-ukuran balok tersebut. 

Telah diketahui volume balok = 12 cm
3
, panjang balok = 6 cm, lebar balok = 2 

cm, dan tinggi balok = 1 cm. 

diperoleh hubungan:          

Jadi volume balok =                      

Jika    panjang,    lebar,    tinggi, dan         volume balok, maka 

 

 

Contoh soal: 

Sebuah akuarium berbentuk balok berukuran panjang 75 cm, lebar 30 cm, dan 

tinggi 50 cm meter akan diisi air sampai penuh. Berapa volume air yang dapat 

ditampung akuarium tersebut? 

Penyelesaian : 

Diketahui:                         

Ditanya : Volume air yang dapat ditampung akuarium? 

 

𝑽𝒃𝒂𝒍𝒐𝒌 = 𝒑  𝒍  𝒕 
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Jawab : Volume balok =       

   =                    

=            

Jadi volume air dalam akuarium tersebut adalah            

2.1.8.2 Kubus 

2.1.8.2.1 Definisi Kubus 

Menurut Clapham & Nicholson (2005: 104) kubus adalah “a solid figure 

bounded by six square faces. It has eight vertices and twelve edges”. 

 

 

 

 

 

Beberapa contoh benda-benda berbentuk kubus dalam kehidupan sehari-

hari dapat dilihat pada Gambar 2.6 

 

 

 

 

 

2.1.8.2.2 Unsur-unsur Kubus 

Perhatikan Gambar 2.5 Kubus ABCD.EFGH mempunyai unsur-unsur 

sebagai berikut. 

Gambar 2.6 Contoh Benda Berbentuk Kubus 

Gambar 2.5 Kubus ABCD.EFGH 
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(1) Sisi (Bidang) 

 Sisi kubus adalah bidang yang membatasi kubus. Kubus memiliki 6 buah sisi 

yang semuanya berbentuk persegi yang kongruen. Sisi kubus pada Gambar 2.5 

yaitu ABCD, EFGH, ABFE, CDHG, BCGF, dan ADHE. 

(2) Rusuk 

 Rusuk kubus adalah garis potong antara dua sisi bidang kubus dan terlihat 

seperti kerangka yang menyusun kubus. Kubus mempunyai 12 rusuk. Rusuk 

kubus pada Gambar 2.5 yaitu AB, BC, CD, DA, EF, FG, GH, HE, AE, BF, CG, 

dan DH. 

(3) Titik Sudut 

 Titik sudut kubus adalah titik potong antara dua rusuk. Kubus mempunyai 8 

titik sudut. Pada Gambar 2.5  terlihat kubus ABCD. EFGH memiliki 8 buah titik 

sudut, yaitu titik A, B, C, D, E, F, G, dan H. 

(4) Diagonal Sisi/Bidang 

Diagonal sisi/bidang adalah ruas garis yang menghubungkan dua titik sudut 

berhadapan pada sebuah sisi kubus. Kubus memiliki 12 diagonal sisi. Diagonal 

sisi pada Gambar 2.5 yaitu AC, BD, EG, FH, AF, BE, CH, DG, BG, CF, AH, DE. 

(5) Diagonal Ruang 

 Diagonal ruang sebuah kubus adalah ruas garis yang menghubungkan dua 

titik sudut berhadapan dalam kubus. Diagonal ruang kubus berpotongan di 

tengah-tengah kubus. Kubus memiliki 4 diagonal ruang. Pada Gambar 2.5 

diagonal ruang kubus ABCD.EFGH yaitu AG, BH, CE, dan DF. 
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(6) Bidang Diagonal 

 Bidang diagonal kubus adalah bidang yang memuat dua rusuk berhadapan 

dalam suatu kubus. Bidang diagonal kubus berbentuk persegi panjang. Kubus 

mempunyai 6 buah bidang diagonal. Pada Gambar 2.5, bidang diagonal kubus 

ABCD.EFGH yaitu ACGE, BDHF, ABGH, CDEF, ADGF, BCHE. 

2.1.8.2.3 Luas Permukaan Kubus 

Jika sebuah kubus dengan panjang rusuk s dipotong pada beberapa 

rusuknya maka akan terbentuk suatu jaring-jaring kubus yang merupakan 

rentangan dari permukaan kubus yang tampak pada gambar di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

Dari Gambar 2.7, terlihat bahwa jaring-jaring kubus terdiri atas 6 persegi 

yang merupakan sisi-sisi kubus tersebut. Jadi, luas permukaan kubus merupakan 

jumlah luas keenam persegi tersebut. Jika panjang rusuk kubus adalah s cm, maka  

Luas permukaan kubus = 6 x luas sisi kubus 

  = 6 x luas persegi 

  = 6 x s
2
   

Jadi, rumus luas permukaan kubus adalah  

 𝑳𝒌𝒖𝒃𝒖𝒔 = 6 x s
2
 

 

s
2 

s
2 s

2 
s

2 s
2 

s
2 

Gambar 2.7 Salah Satu Jaring-jaring Kubus 
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dengan       = luas permukaan kubus dan s = rusuk kubus 

Contoh Soal: 

Sani ingin membuat kotak pernak-pernik berbentuk kubus dari kertas karton 

dengan menggabungkan bagian-bagian tersebut dengan isolasi. Jika kotak pernak-

pernik tersebut memiliki panjang rusuk 12 cm, tentukan luas minimal karton yang 

dibutuhkan Sani untuk membuat kubus tersebut. 

Penyelesaian: 

Diketahui : panjang rusuk = s = 12 cm 

Ditanya : tentukan luas minimal karton yang dibutuhkan Sani untuk membuat 

kubus tersebut 

Jawab:  Luas permukaan kubus = 6 x s
2  

 

           = 6 x 12
 
cm x 12 cm 

       = 864 cm
2
 

Jadi luas minimal karton yang dibutuhkan Sani adalah 864 cm
2
 

2.1.8.2.4 Volume Kubus 

Untuk mencari rumus volume kubus dapat kita gunakan kubus satuan, 

yaitu kubus dengan panjang rusuk 1 satuan. Volume kubus satuan adalah 1 satuan 

kubik. Perhatikan gambar kubus berikut dan Tabel 2.4. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.8 Volume Kubus 
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Tabel 2.4 Hubungan Antara Banyak Kubus Satuan dan Volume Kubus 

Kubus Panjang rusuk 

(satuan) 

Banyak kubus satuan Volume kubus 

(satuan kubik) 

1 1 1 1 = 1
3
 

2 2 8 8 = 2
3
 

3 3 27 27 = 3
3
 

4 4 64 64 = 4
3
 

… … … … 

 s s
3
 s

3
 

 

Jadi, rumus volume kubus adalah 

 

dengan        = volume kubus dan s = panjang rusuk kubus 

Contoh Soal : 

Sebuah bak mandi berbentuk kubus memiliki panjang rusuk bagian dalamnya 

adalah 1,1 m. Tentukan banyaknya air dalam       yang dibutuhkan untuk 

mengisi bak mandi tersebut hingga penuh! 

Penyelesaian: 

Diketahui:  

Panjang rusuk kubus bagian dalam = s = 1,1 m 

Ditanya: Tentukan banyaknya air yang dibutuhkan untuk mengisi bak mandi 

tersebut hingga penuh 

Jawab: 

Volume kubus = s
3 

  = 1,1 m x 1,1 m x 1,1 m 

  = 1,331 m
3 

  = 1331       

𝑽𝒌𝒖𝒃𝒖𝒔 = s
3 
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Jadi banyak air yang dibutuhkan untuk mengisi bak mandi tersebut hingga penuh 

adalah 1.331       

2.2 Penelitian yang Relevan 

Beberapa hasil penelitian yang telah dilakukan yang terkait dengan 

penelitian ini adalah penelitian dari Kuneni et al (2015) diperoleh bahwa model 

pembelajaran Creative Problem Solving efektif untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. Hasil persentase kemampuan berpikir kreatif 

siswa pada indikator kelancaran (fluency) sebesar 21,39%, indikator kerincian 

(elaboration) sebesar 16,21%, indikator keaslian (originality) sebesar 36,03%, 

dan indikator keluwesan (flexibility) 26,17%. Pencapaian tertinggi terdapat pada 

indikator keaslian dengan skor rata-rata lebih dari sepertiga. Namun, secara umum 

rata-rata pencapaian pada setiap indikator tidak ada perbedaan persentase yang 

cukup besar, sehingga dapat disimpulkan bahwa setiap indikator tercapai dengan 

baik.  

Penelitian dari Saminanto (2011) menyatakan bahwa pembelajaran Creative 

Problem Solving dapat meningkatkan keaktifan, pemahaman konsep, dan hasil 

belajar siswa. Hal tersebut sejalan dengan penelitian dari Suryani et al (2013) 

menyatakan bahwa model pembelajaran Creative Problem Solving juga dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Sehingga model pembelajaran Creative 

Problem Solving efektif jika diterapkan dalam pembelajaran Matematika dan 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.  

Berdasarkan penelitian terhadap gaya belajar yang telah dilakukan oleh 

Peker (2009) terlihat bahwa jumlah mahasiswa dengan gaya belajar converger dan 
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assimilator lebih banyak dari gaya belajar accomodator dan diverger. Persentase 

jumlah mahasiswa dengan gaya belajar converger dan assimilator lebih dari 70 

persen. Hal serupa juga ditemukan pada penelitian Katranci, Y. & Bozkus, F. 

(2013) yang menemukan bahwa persentase siswa dengan gaya belajar tertinggi 

yaitu gaya belajar converger sebesar 52,9%. 

2.3 Kerangka Berpikir 

Matematika merupakan ilmu yang berkembang berdasarkan proses berpikir 

dan bersifat abstrak. Sifat objek matematika yang abstrak dan permasalahan 

matematika yang cukup banyak menjadikan kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa menjadi hal yang penting untuk dikembangkan. Kreativitas siswa 

sangat dibutuhkan terutama dalam menyelesaikan soal-soal yang melibatkan 

siswa untuk berpikir kreatif. Berpikir kreatif adalah suatu pemikiran yang 

berusaha menciptakan atau membangun gagasan yang baru.  Kemampuan berpikir 

kreatif siswa dapat dilihat melalui empat indikator yaitu kelancaran (fluency), 

keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan elaborasi (elaboration).  

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru SMP Negeri 2 

Jatibarang, menyebutkan pembelajaran matematika belum dibiasakan mengasah 

kemampuan berpikir kreatifnya secara optimal sehingga kemampuan berpikir 

kreatif siswa rendah. Sehingga diperlukan suatu model pembelajaran inovatif 

dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa. Media yang digunakan dalam pembelajaran juga masih terbatas, termasuk 

media pembelajaran matematika. Siswa tidak jarang mengalami kesulitan dalam 
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memahami materi yang disampaikan oleh guru. Pada saat pembelajaran, siswa 

cenderung pasif sehingga hasil yang diperoleh tidak maksimal.  

Rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa dapat disebabkan oleh 

beberapa faktor, salah satunya adalah dari gaya belajar siswa yang berbeda-beda 

menyebabkan kemampuan berpikir kreatif yang berbeda-beda pula. Ketika guru 

dapat memperhatikan gaya belajar yang paling menonjol pada diri siswa, maka 

seorang guru dapat menyelenggarakan proses pembelajaran yang bermakna untuk 

memahami materi. Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan adanya 

penelitian khusus mengenai kemampuan berpikir kreatif siswa berdasarkan gaya 

belajarnya untuk menjadi referensi bagi guru untuk dapat memilih pendekatan, 

metode, dan model yang tepat dalam melakukan pembelajaran di kelas sehingga 

siswa akan lebih mudah menyerap materi pembelajaran yang diberikan dan 

kemampuan berpikir kreatif siswa dapat meningkat. Dalam hal ini, peneliti 

menggunakan gaya belajar menurut Kolb yang terdiri dari 4 tipe yaitu diverger, 

assimilator, accomodator, dan converger. 

Berdasarkan hal tersebut, salah satu cara untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa adalah dengan mengimplementasikan suatu 

proses atau model pembelajaran yang di dalamnya memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk aktif membangun pengetahuannya, melatih siswa 

menyampaikan ide-ide atau gagasan serta melibatkan peran aktif siswa dalam 

penarikan kesimpulan atas suatu konsep yang mereka pelajari. Maka dari itu 

diperlukan suatu model pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa, salah satunya adalah dengan model pembelajaran Creative 
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Problem Solving. Model pembelajaran ini terdiri dari empat tahap pembelajaran 

neburut Shoimin (2014) yaitu klarifikasi masalah, pengungkapan gagasan, 

evaluasi dan pemilihan, serta implementasi. Untuk menerapkan pembelajaran 

Creative Problem Solving, perlu adanya media pembelajaran. Salah satu media 

pembelajaran yang digunakan yaitu kartu masalah. Menurut Hudojo (2003: 106), 

dengan menggunakan kartu, siswa akan menyerap konsep-konsep matematika, 

mencari struktur-struktur matematika dan menyelesaikan masalah-masalah, serta 

siswa bekerja sendiri menurut kemampuannya. Dalam penelitian ini kartu masalah 

berisi latihan-latihan soal untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif siswa yang 

dikemas secara menarik, sehingga diharapkan siswa akan tertarik untuk membaca 

dan mengerjakannya.  

Dalam penelitian ini diteliti kemampuan berpikir kreatif siswa dengan model 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu masalah dan juga 

bagaimana kemampuan berpikir kreatif siswa dalam menyelesaikan masalah 

matematika berdasarkan gaya belajar converger, assimilator, accomodator, dan 

diverger menggunakan model pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan 

kartu masalah pada materi kubus dan balok. Hal ini mampu mendeskripsikan 

kemampuan berpikir kreatif siswa berdasarkan gaya belajarnya melalui model 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan kartu masalah. Adapun 

kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dirangkum dalam Gambar 2.9 yaitu 

sebagai berikut. 
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2.4 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan deskripsi teoritik dan rumusan masalah yang telah 

dikemukakan sebelumnya, maka hipotesis yang diuji dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

Deskripsi Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa untuk Setiap Tipe Gaya 

Belajar Menurut Kolb 

Deskripsi Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa pada Pembelajaran Creative 

Problem Solving Berbantuan Kartu Masalah 

Analisis Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Berdasarkan Gaya Belajar 

pada Pembelajaran Creative Problem Solving Berbantuan Kartu Masalah 

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Kemampuan Berpikir Kreatif 

Siswa Masih Rendah 

Gaya Belajar Siswa yang Berbeda 

Menyebabkan Kemampuan Berpikir 

Kreatif Setiap Siswa Berbeda 

Kemampuan Berpikir Kreatif 

Meningkat dan Mencapai 

Ketuntasan Klasikal 

Analisis Gaya Belajar Siswa 

Menurut Kolb 

Analisis Kemampuan Berpikir 

Kreatif Siswa pada Pembelajaran 

Creative Problem Solving 

Berbantuan Kartu Masalah 

Pembelajaran dengan model 

Creative Problem Solving 

Berbantuan Kartu Masalah 

Gambar 2.9 Kerangka Berpikir 
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1. Kemampuan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran Creative Problem 

Solving berbantuan kartu masalah mencapai ketuntasan belajar. 

2. Ada peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran 

Creative Problem Solving berbantuan kartu masalah. 
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BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di bab 4 diperoleh simpulan 

sebagai berikut.  

1. Kemampuan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran Creative Problem 

Solving berbantuan kartu masalah mencapai ketuntasan belajar.  

2. Kemampuan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran Creative Problem 

Solving berbantuan kartu masalah meningkat sebesar 0,59 yang termasuk 

dalam kategori sedang. 

3. Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Berdasarkan Gaya Belajar Converger  

Siswa converger memenuhi empat indikator berpikir kreatif yang ditetapkan 

yaitu kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan 

elaborasi (elaboration). Siswa converger mampu menyelesaikan masalah 

dengan lancar dan menggunakan dua cara yang berbeda. Ide yang diperoleh 

merupakan hasil pemikiran sendiri. Siswa converger juga mampu 

menyelesaikan masalah dengan langkah-langkah yang rinci dan jelas. 

4. Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Berdasarkan Gaya Belajar Assimilator 

Siswa assimilator memenuhi empat indikator berpikir kreatif yang ditetapkan 

yaitu kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan 

elaborasi (elaboration). Siswa assimilator mampu menyelesaikan masalah
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dengan lancar dan menggunakan dua cara yang berbeda. Ide yang diperoleh 

merupakan hasil pemikiran sendiri. Siswa assimilator juga mampu 

menyelesaikan masalah dengan langkah-langkah yang rinci dan jelas. 

5. Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Berdasarkan Gaya Belajar Accomodator 

Siswa accomodator memenuhi empat indikator berpikir kreatif yang 

ditetapkan yaitu kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian 

(originality), dan elaborasi (elaboration). Siswa accomodator mampu 

menyelesaikan masalah dengan lancar dan menggunakan dua cara yang 

berbeda. Ide yang diperoleh merupakan hasil pemikiran sendiri. Siswa 

accomodator juga mampu menyelesaikan masalah dengan langkah-langkah 

yang rinci dan jelas. 

6. Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Berdasarkan Gaya Belajar Diverger 

Siswa diverger memenuhi tiga indikator berpikir kreatif yang ditetapkan yaitu 

kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), dan keaslian (originality). Siswa 

diverger mampu menyelesaikan masalah dengan lancar dan menggunakan 

dua cara yang berbeda. Ide yang diperoleh merupakan hasil pemikiran 

sendiri. Siswa diverger tidak memenuhi indikator elaborasi (elaboration) 

karena tidak mampu menyelesaikan masalah dengan langkah-langkah yang 

rinci dan jelas. 

5.2 Saran 

Berdasarkan simpulan di atas dapat diberikan saran-saran sebagai berikut. 

1. Guru sebaiknya menerapkan pembelajaran dengan model Creative Problem 

Solving untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. 
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2. Guru sebaiknya menggunakan media kartu masalah dalam pembelajaran 

matematika sehingga siswa tertarik dan aktif dalam menyelesaikan masalah. 

3. Guru mata pelajaran matematika sebaiknya mengetahui gaya belajar pada 

masing-masing siswa, sehingga guru dapat memberikan penanganan yang 

tepat pada setiap siswa.  

4. Perlu dikembangkan penelitian serupa dengan subjek penelitian yang lebih 

banyak sehingga informasi yang didapatkan semakin lengkap untuk 

memperoleh deskripsi kemampuan berpikir kreatif siswa berdasarkan gaya 

belajarnya. 
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