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ABSTRAK 

Huda, Muhamad Nurul. 2019. “Analisis Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

Ditinjau dari Kemandirian Belajar pada Pembelajaran Creative Problem 

Solving Berbantuan Mobile Learning”. Tesis. Program Studi Pendidikan 

Matematika. Unviversitas Negeri Semarang. Pembimbing I Dr. Mulyono, 

M.Si., Pembimbing II Dr. Isnaini Rosyida, S.Si., M.Si. 

 

Kata Kunci: kemampuan berpikir kreatif matematis, kemandirian belajar, 

Creative Problem Solving, mobile learning 
 

Pembelajaran matematika menuntut kreativitas peserta didik yang akan 

menjadi modal untuk menghadapi tantangan masa depan. Masyarakat dengan 

perkembangan teknologi informasi yang pesat membutuhkan kemampuan berpikir 

kritis, kolaboratif, komunikatif dan kreatif. Penelitian ini bertujuan untuk (1) 

mengetahui kualitas pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile 

learning; dan (2) mendeskripsikan hasil kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

ditinjau dari kemandirian belajar peserta didik. Jenis penelitian ini adalah mixed 

method dengan desain eksplanatori skuensial. Sampel penelitian adalah dua kelas 

yakni kelas eksperimen dan kelas kontrol. Subjek penelitian dipilih menggunakan 

teknik purposive sampling. Subjek penelitian ini ditentukan menggunakan angket 

kemandirian belajar peserta didik. Pengumpulan data menggunakan observasi, tes 

kemampuan berpikir kreatif matematis, angket, dokumentasi dan wawancara 

subjek penlitian. Analisis data kualitatif dengan triangulasi tehnik yaitu obervasi, 

angket dan wawancara. Sedangkan analisis data kuantitaif yaitu uji-t, uji korelasi, 

uji proporsi dan uji regresi linear sederhana. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) pembelajaran Creative Problem 

Solving berbantuan mobile learning berkualitas, dengan rata-rata nilai validasi 

insturmen silabus, RPP, LKPD dalam kategori sangat baik, instrumen tes 

kemampuan berpikir kreatif matematis dalam kategori baik, dan keterlaksanaan 

pembelajaran dengan rata-rata hasil observasi sangat baik, dan penilaian hasil 

pembelajaran ditunjukkan rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis 

melampaui KKM, dengan proporsi peserta didik yang tuntas  KKM lebih dari 

75%; kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik pada pembelajaran 

Creative Problem Solving berbantuan mobile learning lebih baik dari kemampuan 

berpikir kreatif matematis pada pembelajaran PBL; dan kemandirian belajar 

peserta didik pada pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile 

learning lebih baik dari kemandirian belajar peserta didik pada pembelajaran 

PBL, (2) subjek dengan kemandirian belajar tinggi mampu memenuhi indikator 

KBKM kelancaran, keluwesan, keaslian, dan keterincian; subjek dengan 

kemandirian sedang mampu memenuhi indikator KBKM kelancaran, keluwesan, 

dan keterincian; dan subjek dengan kemandirian belajar rendah hanya memenuhi 

indikator KBKM kelancaran dan keluwesan, dan (3) terdapat pengaruh 

kemandirian belajar peserta didik terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis 

peserta didik pada pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile 

learning.   
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ABSTRACT 

 

Huda, Muhamad Nurul. 2019. “Analysis of Mathematical Creative Thinking 

Ability in Term of Learning Independence in Creative Problem Solving 

Assisted Learning with Mobile Learning”. Thesis. Mathematics Education 

Study Program Postgraduate. Semarang State University. Supervisor I Dr. 

Mulyono, M.Si., Advisor II Dr. Isnaini Rosyida, S.Si., M.Si. 

 

Keywords: mathematical creative thinking ability, learning independence, 

Creative Problem Solving, mobile learning 
 

Mathematics learning that demands the creativity of students will be the 

asset to face future challenges. Communities with rapid development of 

information technology require critical, collaborative, communicative and creative 

thinking skills. This study aims to (1) determine the quality of Creative Problem 

Solving learning assisted by mobile learning; and (2) describe the results of 

students 'creative thinking abilities in terms of students' learning independence. 

This type of research is a mixed method with a quantitative explanatory design. 

The research sample is two classes namely the experimental class and the control 

class. The research subjects were selected using purposive sampling technique. 

The subject of this study was determined using a student learning independence 

questionnaire. Data collection uses observation, mathematical creative thinking 

ability tests, questionnaires, documentation and research subject interviews. 

Qualitative data analysis with triangulation techniques namely obervasi, 

questionnaires and interviews. While the quantitative data analysis uses t-test, 

correlation test, proportion test and simple linear regression test. 

The results showed that (1) Creative Problem Solving learning assisted by 

good mobile learning, with an average value of syllabus, RPP, LKPD instrument 

validation in the excellent category, test instruments for mathematical creative 

thinking ability in the good category, and the implementation of learning with 

learning the average observation results are very good, and the assessment of 

learning outcomes shows the average mathematical creative thinking ability 

exceeds the KKM, with the proportion of students who complete the KKM more 

than 75%; mathematical creative thinking ability of students in Creative Problem 

Solving learning assisted by mobile learning is better than mathematical creative 

thinking ability in PBL learning; and students 'learning independence in Creative 

Problem Solving learning assisted by mobile learning is better than students' 

learning independence in PBL learning, (2) subjects with high learning 

independence are able to meet the CBCM indicators of fluency, flexibility, 

authenticity, and detail; subjects with moderate independence are able to meet the 

CBC indicators of fluency, flexibility, and detail; and subjects with low learning 

independence only meet the CBCS indicators of fluency and flexibility, and (3) 

there is an influence of students 'learning independence on students' mathematical 

creative thinking abilities in learning Creative Problem Solving assisted by mobile 

learning. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pembelajaran matematika menjadi bagian dari proses pendidikan di sekolah. 

Proses pendidikan yang tidak lepas dari bagian pencapaian tujuan pendidikan. 

Tujuan pendidikan lebih khusus mengacu pada Standar Kompetensi Lulusan atau 

yang lebih dikenal dengan istilah SKL. Menurut Permendikbud Nomor 20 Tahun 

2016 tentang SKL menyebutkan setiap lulusan satuan pendidikan dasar dan 

menengah memiliki kompetensi pada  tiga dimensi yaitu sikap, pengetahuan, dan 

keterampilan. Pembelajaran matematika bukan semata mengejar tujuan dari 

dimensi pengetahuan saja, namun dimensi sikap dan keterampilan menjadi hal 

penting. Pada SKL dimensi keterampilan disebutkan bahwa lulusan 

SMP/MTs/SMPLB/Paket B memiliki keterampilan berpikir dan bertindak: 1. 

kreatif, 2. produktif,  3. kritis,  4. mandiri,  5. kolaboratif, dan 6. komunikatif 

melalui pendekatan ilmiah  sesuai dengan yang dipelajari di satuan pendidikan 

dan sumber lain secara mandiri.  

Paradigma lama terkait dengan belajar yang mendengarkan guru saat 

menjelaskan, mencatat, mengerjakan latihan dan ulangan. Berbeda dengan 

kurikulum 2013 yang pembelajarannya lebih menekankan pada sikap, kemudian 

pengetahuan dan keterampilan. Proses pembelajaran yang diharapkan adalah 

dengan pendekatan saintifik yang terdiri atas lima pengalaman belajar yang sering 

disebut 5M yaitu : mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengasosiasi, 
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dan mengkomunikasikan. Untuk menguatkan proses pembelajaran dengan 

pendekatan saintifik disarankan dengan tiga model pembelajaran yaitu : Project 

Based Learning (PjBL), Dicovery Learning (DL), dan Problem Based Learning 

(PBL). 

Problem Based Learning adalah model pembelajaran yang dirancang agar 

peserta didik mendapat pengetahuan penting, yang membuat mereka mahir dalam 

memecahkan masalah, dan memiliki model belajar sendiri serta memiliki 

kecakapan berpartisipasi dalam tim (Kemdikbud : 2014). Lebih lanjut disebutkan 

bahwa Problem Based Learning atau yang lebih dikenal dengan Pembelajaran  

Berbasis  Masalah  adalah  pembelajaran  yang  menggunakan  masalah  nyata  

dalam  kehidupan sehari-hari  (otentik)  yang  bersifat  terbuka  (open-ended)  

untuk  diselesaikan  oleh  peserta  didik  untuk mengembangkan  keterampilan  

berpikir,  keterampilan  menyelesaikan  masalah,  keterampilan  sosial, 

keterampilan  untuk  belajar  mandiri,  dan  membangun  atau  memperoleh  

pengetahuan  baru. Pembelajaran yang serumpun dengan Problem Based Learning 

diantaranya Creative Problem Solving (CPS), seperti yang dikemukakan oleh Huda, M. 

(2013) bahwa pendekatan berfikir dan berbasis masalah antara lain 1) Problem Based 

Learning; 2) Problem Solving Learning; 3) Problem Posing Learning; 4) Open-Ended 

Learning; 5) Problem Prompting Learning; 6) SAVI; 7) VAK; 8) AIR; 9) Group 

Investigation; 10) Means-Ends Analysis; 11) Creative Problem Solving; 12) Dooble-Loop 

Problem Solving; 13) Scramble; 14) Mind Map; 15) Generative; 16) Circuit Learning; 

17) Complete Sentence; 18) Concept Sentence; dan 19) Treffinger. 

Winda, dkk. (2018) menyatakan bahwa salah satu tujuan belajar 

matematika adalah melaksanakan proses pemikiran matematika. Pembelajaran 



3 

 

 
 

berbasis masalah yang dihadapi anak dalam kehidupan sehari-hari akan menjadi 

pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna. Pembelajaran yang menuntut 

kreativitas peserta didik dalam memecahkan masalah kehidupan sehari-hari akan 

menjadi modal bagi peserta didik untuk menghadapi tantangan masa depan. 

Semangat belajar peserta didik lebih terangsang karena masalah yang dihadapi 

nyata dan terasa lebih dekat dengan dirinya. 

Jerome S. Bruner menyampaikan bahwa di dalam matematika setiap 

konsep, struktur dan ketrampilan dihubungkan dengan konsep, struktur dan 

ketrampilan yang lain (Hudojo : 1988). Herman Hudojo (1988) menambahkan 

bahwa peserta didik dalam belajar matematika harus berperan aktif, terkait secara 

mental yaitu dengan mencari hubungan-hubungan antara konsep-konsep dan 

struktur-struktur dari matematika yang dipelajari. Melalui cara ini anak akan 

mengetahui pentingnya konsep yang sedang dipelajari dan memahami bagaimana 

kedudukan rumus atau ide yang sedang dipelajarinya itu dalam matematika 

(Erman Suherman, dkk. : 2003). Bruner dalam Ruseffendi (2006) mengatakan 

bahwa dalam matematika setiap konsep itu berkaitan dengan konsep lain. Oleh 

karena itu agar peserta didik dalam belajar matematika lebih berhasil peserta didik 

harus lebih banyak diberi kesempatan untuk melihat kaitan-kaitan itu. 

Peran aktif peserta didik, kemampuan mengkaitkan antar konsep itulah 

yang menjadi modal awal berpikir kreatif. Keaktifan peserta didik salah satunya 

ditunjukkan dengan sikap kemandirian dalam belajar. Schunk dan Zimmerman 

menggambarkan kemandirian belajar adalah individu yang secara aktif terlibat 

dalam lingkungan belajar, mengatur melatih, dan menggunakan kemampuannya 
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secara efektif, dan memiliki keyakinan motivasi yang positif tentang 

kemampuannya dalam pembelajaran (Iwamoto, Hargis, Bordner, & Chandler 

(2017) dalam Faridh, dkk: 2018). Kemandirian belajar menjadi salah satu tujuan 

penting dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan Peraturan Presiden 

Republik Indonesia Nomor 87 Tahun 2017 tentang Penguatan Pendidikan 

Karakter yang menyatakan bahwa dalam rangka mewujudkan bangsa yang 

berbudaya melalui penguatan nilai-nilai religius, jujur, toleran, disiplin, bekerja 

keras, kreatif, mandiri, demokratis, rasa ingin tahu, semangat kebangsaan, cinta 

tanah air, menghargai prestasi, komunikatif, cinta damai, gemar membaca, peduli 

lingkungan, peduli sosial, dan bertanggung jawab, perlu penguatan pendidikan 

karakter. 

Jhonson dan Rising (1972 dalam Erman Suherman, dkk.: 2003) dalam 

bukunya mengatakan bahwa matematika adalah pola berpikir, pola 

mengorganisasikan, pembuktian yang logik. Pendapat lain, Reys, dkk. (1984 

dalam Erman Suherman, dkk.: 2003) dalam bukunya menyatakan bahwa 

matematika adalah telaah tentang pola dan hubungan, suatu jalan atau pola 

berpikir, suatu seni, suatu bahasa, dan suatu alat. Dari pendapat tersebut, 

didapatkan salah satunya bahwa matematika adalah suatu pola berpikir. Pola 

berpikir peserta didik nantinya menjadi suatu potensi yang harus dikembangkan.  

Kadir, dkk. (2017) menyatakan bahwa matematika di sekolah adalah 

sarana untuk mendidik siswa untuk menjadi manusia yang kreatif. Wijaya (2018) 

menegaskan bahwa masyarakat modern yang berkembang pesat membutuhkan 

individu yang memiliki kemampuan untuk berpikir, bertindak, dan berkomunikasi 
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secara kreatif. Kreativitas peserta didik dibangun melalui pembelajaran 

matematika yang dimulai dengan menekankan aspek kemandirian. Kemandirian 

belajar yang dipadukan dengan keaktifan peserta didik untuk menunjang 

kemampuan berpikir kreatif sangatlah bergantung pada kondisi saat ini. 

Perkembangan teknologi begitu cepat dan pesat.  

Teknologi komunikasi seperti handphone berkembang menjadi 

smartphone yang multifungsi. Fasilitas atau feature yang disediakan oleh 

smartphone sangatlah banyak dan tak terbatas, seperti game, email, media sosial, 

media pembelajaran, dan masih banyak lagi. Bahkan dengan hadirnya operating 

system android, aplikasi-aplikasi smartphone berkembang begitu mudahnya tanpa 

batas. Kondisi seperti inilah yang akan ditangkap menjadi sebuah terobosan dalam 

pembelajaran yang lebih menarik, menantang dan kreatif. Seperti yang dinyatakan 

Kadir, dkk. (2017) bahwa berpikir kreatif adalah salah satu kemampuan mendasar 

yang dimiliki oleh para pembelajar di era informasi dan teknologi yang 

berkembang pesat saat ini. 

Fenomena saat ini tergambar bahwa peserta didik lebih dekat dengan 

smartphone dibandingkan dengan media belajar seperti buku teks pelajaran atau 

sejenisnya. Namun kebermanfaatan penggunaan smartphone belum maskimal 

dalam dunia pendidikan peserta didik. Smartphone lebih banyak digunakan untuk 

media sosial, game baik yang offline maupun online, pengabadian suatu kegiatan 

peserta didik ataupun aplikasi-aplikasi lain yang sekadar aplikasi iseng. 

Penggunaan smartphone dalam proses pembelajaran diharapkan lebih bermanfaat.  
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Pembelajaran matematika di SMP, khususnya kesiapan dalam belajar 

masih belum maksimal. Hal ini tampak saat guru berada di kelas ketika akan 

memulai pembelajaran. Sebagian besar peserta didik hanya tampak sekadar 

membawa buku tulis, buku teks pelajaran, tanpa menunjukkan kesiapan fisik dan 

psikisnya. Peserta didik lebih cenderung belajar jika ada tugas dari guru, itupun 

sebagian hanya  sekadar menggugurkan kewajiban mengumpulkan tugas saja 

tanpa memahami materinya. Sikap kemandirian belajar peserta didik inilah yang 

diharapkan berkembang seiring perkembangan dunia teknologi informasi dengan 

kebutuhan manusia modern yang dituntut kreatif dan inovatif. 

Salah satu upaya untuk mengatasi masalah tersebut, guru merancang 

pembelajaran dengan model Creative Problem Solving  berbantuan mobile 

learning. Pendapat Ahmad Busyairi (2015) menyatakan bahwa penerapan  

pembelajaran  Creative  Problem  Solving  berbasis eksperimen  lebih  efektif  

dalam  meningkatkan kemampuan  kognitif  dan  keterampilan  berpikir kreatif  

dalam pemecahan  masalah  siswa dibandingkan  dengan  penerapan  

pembelajaran  konvensional pada materi listrik dinamis. Hal senada juga 

diungkapkan oleh Fian Totiana, dkk. (2012) dan Riza Yuliana, dkk. (2019) yang 

menyatakan bahwa penggunaan  model pembelajaran Creative  Problem  Solving 

efektif.  Sisi lain, Gluzman, dkk. (2018) menyatakan bahwa upaya untuk 

memecahkan masalah yang disebutkan adalah penciptaan dukungan metode 

pembelajaran untuk membentuk dasar-dasar profesionalisme guru matematika 

masa depan berdasarkan penerapan pendekatan berbasis teknologi dan 

kompetensi.  
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Mobile Learning dalam pembelajaran Creative Problem Solving dirancang 

dengan menggunakan LMS Moodle dan aplikasi berbasis android. Pemanfaatan 

teknologi mobile learning ini sejalan dengan pendapat Suyono, dkk (2017) 

menyatakan bahwa keunggulan dari bahan ajar  (LKS)  e-learning berbasis  

Moodle yaitu fleksibel dan  dapat diakses dimana saja dan kapan saja  serta  dapat  

digunakan  sebagai  media  oleh  guru.  

Penelitian Syari Ahmad Syamsu, dkk. (2016) menunjukkan  bahwa  model  

Creative  Problem  Solving  dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik kelas XI MIA 1 SMA Negeri 1 Bulukumba. Diperkuat Heri 

Kuswanto (2016) dalam artikelnya menyatakan bahwa model pembelajaran CPS 

ini siswa akan lebih dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran dan dapat 

menumbuh kembangkan keterampilan berfikirnya karena siswa dituntut untuk 

mengeluarkan ide – ide penyelesaian masalah baik secara individu maupun 

kelompok dalam proses pembelajaran Sudut pandang lain, terdapat  pengaruh  

model  pembelajaran  Creative  Problem  Solving  berbantuan  media berbasis 

TIK terhadap kemampuan berpikir kreatif dalam memecahkan masalah 

matematika siswa (Yuliastuti, dkk.: 2019). 

Pembelajaran Creative Problem Solving  berbantuan mobile learning 

selain untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis, pun untuk 

memotivasi kemandirian belajar peserta didik. Seperti yang dikemukakan 

Nurjannah, Z. & Irma, A. (2018) bahwa  terdapat  perbedaan  kemampuan  

berpikir kreatif  matematis  antara  siswa  yang  menggunakan  model  

pembelajaran  Creative  Problem  Solving  dengan siswa  yang  menggunakan  
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model  pembelajaran  langsung  serta  jika  ditinjau  dari  kemandirian  belajar. 

Sedikit berbeda, hasil penelitian Saiful Akbar, dkk. (2017) menyatakan tidak  

terdapat perbedaan pengaruh penerapan pembelajaran berbasis masalah dengan 

pendekatan open ended dan pembelajaran  berbasis  masalah  tanpa  pendekatan  

open  ended  terhadap  peningkatan  kemampuan berpikir  kreatif  matematik  baik  

secara  keseluruhan  siswa  maupun  ditinjau  dari  kemandirian belajar sedang  

dan  rendah. Sebaliknya terdapat  perbedaan  pengaruh  penerapan  pembelajaran  

berbasis masalah  dengan  pendekatan  open  ended  dan  pembelajaran  berbasis  

masalah  tanpa  pendekatan open ended terhadap peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif matematik siswa yang mempunyai kemandirian  belajar tinggi. 

Pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile learning yang 

berbasis LMS (Learning Management System) Moodle dan aplikasi android 

(dengan software ExeLearning versi 2.1.3 dan Phonegap) diharapkan mampu 

mengungkap kemandirian belajar peserta didik. Selanjutnya, ditinjau dari sikap 

kemandirian belajar diharapkan dapat menggambarkan kemampuan berpikir 

kreatif matematis peserta didik kelas VIII SMP Negeri 6 Salatiga.  

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Dari uraian pada latar belakang dan kajian hasil penelitian, dapat  diidentifikasi 

beberapa masalah sebagai berikut.  

1. Kemandirian belajar peserta didik menjadi bagian dari aspek sikap yang perlu 

dikembangkan. Kemandirian belajar untuk menunjang belajar sepanjang 
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hayat yang tidak bergantung pada pembelajaran pendidikan formal saja. 

Namun, belajar sepanjang hayat haruslah muncul dalam diri setiap orang 

yang diawali dari sikap mandiri dalam belajar karena menjadi bagian dari 

kebutuhan dalam hidup ini. 

2. Kemampuan berpikir dan memecahkan masalah dalam pembelajaran 

matematika belum maksimal. Pembelajaran matematika saat ini belum 

menjadikan peserta didik aktif dan kreatif, karena peserta didik „dipaksa‟ 

menerima pengetahuan dari gurunya tanpa mengetahui makna ilmu yang 

diperoleh tersebut. Dipaksa dalam artian guru mengejar waktu dan peserta 

didik hanya pasrah menerima. Selain itu, peserta didik sebagian terbiasa 

menghafal tanpa dibarengi pengembangan kemampuan memecahkan masalah 

dalam pembelajaran matematika. Dapat dikatakan,  peserta didik hafal rumus 

namun belum memahaminya.   

3. Pembelajaran berbasis masalah merupakan komponen penting dari kurikulum 

matematika terlebih dalam kurikulum 2013, di dalamnya terdapat inti dari 

aktifitas pembelajaran matematika. Model pembelajaran berbasis masalah 

sangat menunjang bekal peserta didik dalam menjalani kehidupannya baik di 

lingkungan keluarga maupun masyarakat. 

4. Kenyataan yang ada, terkait dengan kemandirian belajar dan kemampuan 

berpikir kreatif matematis masih ditemukan peserta didik yang kurang pada 

proses pembelajaran matematika di kelas VIII SMP Negeri 6 Salatiga.  
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1.3 Cakupan Masalah 

Cakupan masalah dalam penelitian ini diantaranya adalah kemandirian belajar, 

keterampilan berpikir kreatif matematis peserta didik SMP Negeri 6 Salatiga yang 

cenderung masih rendah. Sehingga permasalahan-permasalahan tersebut layak 

untuk dikaji melalui pembelajaran dengan model Creative Problem Solving 

berbantuan mobile learning.  

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dapat dirumuskan masalah dari penelitian ini sebagai 

berikut. 

1. Bagaimanakah kualitas pembelajaran Creative Problem Solving  berbantuan 

mobile learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis 

peserta didik? 

2. Bagaimanakah kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik ditinjau 

dari kemandirian belajar peserta didik pada pembelajaran Creative Problem 

Solving  berbantuan mobile learning? 

1.5 Tujuan Penelitian  

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 
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1. Menganalisis kualitas pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan 

mobile learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis 

peserta didik.  

2. Mendeskripsikan hasil analisis kemampuan berpikir kreatif matematis 

ditinjau dari kemandirian belajar pada pembelajaran Creative Problem 

Solving  berbantuan mobile learning. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat baik bagi peserta didik, guru 

matematika, dan bagi sekolah khususnya dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika. 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

a. Memberikan pengetahuan dan wawasan tentang pembelajaran Creative 

Problem Solving  berbantuan mobile learning yang berbasis masalah dan 

berpikir kreatif yang sesuai dengan tuntutan kurikulum.  

b. Sebagai bahan referensi bagi penelitian-penelitian sejenis berikutnya. 

 

1.6.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan masukan 

untuk lebih mengembangkan pembelajaran Creative Problem Solving  
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berbantuan mobile learning yang berbasis masalah dan berpikir kreatif 

dalam proses pembelajaran matematika.  

b. Bagi para guru, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan masukan 

untuk memberi perubahan cara mengajar dalam proses pembelajaran 

matematika dengan menggunakan pembelajaran Creative Problem Solving  

berbantuan mobile learning yang berbasis masalah dan berpikir kreatif. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA TEORETIS, KERANGKA 

BERPIKIR, DAN HIPOTESIS PENELITIAN 

Dalam penelitian ini terdapat beberapa kajian pustaka yang digunakan sebagai 

landasan teoritis, yaitu: (1) teori belajar yang relevan, (2) kualitas pembelajaran, 

(3) kemampuan berpikir kreatif matematis, (4) kemandirian belajar peserta didik, 

(5) pembelajaran Creative Problem Solving, (6) mobile learning, (7) pembelajaran 

Creative Problem Solving  berbantuan mobile learning, (8) pembelajaran Problem 

Based Learning, dan (9) materi bangun ruang sisi datar. 

2.1 Kajian Pustaka 

Dalam pelaksanaan pembelajaran tidaklah lepas dari teori belajar yang 

melandasinya. Dalam penelitian ini dikemukakan beberapa teori belajar yang 

mendukungnya. Teori belajar yang dimaksunya diantaranya Teori Gagne dan 

Teori Intelegensi dari Guilford. 

2.1.1 Teori Gagne 

Gagne menyatakan bahwa belajar merupakan proses yang memungkinkan 

manusia memodifikasi tingkah lakunya secara permanen, sedemikian hingga 

modifikasi yang sama tidak akan terjadi lagi pada situasi baru (Hudojo : 1988). 
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Menurut Gagne, dalam belajar matematika ada dua obyek yang dapat diperoleh 

siswa, yaitu obyek langsung dan obyek tak langsung. Obyek tak langsung antara 

lain kemampuan menyelidiki dan memecahkan masalah, belajar mandiri, bersikap 

positif terhadap matematika (Erman Suherman, dkk.: 2003). Lebih lanjut, Gagne 

dalam Hudojo (1988) membagi hasil belajar menjadi lima kategori kapabilitas 

berikut. 

1. Kategori 1 – Informasi verbal : Kecakapan untuk mengkomunikasi secara 

verbal pengetahuannya tentang fakta-fakta. Informasi verbal ini diperoleh 

secara lisan, membaca buku, mendengar radio dan sebagainya. Fungsi 

informasi dan pengetahuan itu sangat esensial untuk terjadinya belajar, yaitu : 

a. Prasyarat untuk belajar lebih lanjut. 

b. Kepraktisan dalam kehidupan sehari-hari dari individu. 

c. Pengetahuan yang terorganisasikan sehingga menjadi bentuk-bentuk 

yang saling berkaitan merupakan acuan berpikir. 

2. Kategori 2 – Keterampilan intelektual : kapabilitas untuk membuat 

diskriminasi, menguasai konsep dan aturan serta memecahkan masalah. 

Keterampilan intelektual menurut Gagne dikategorikan menjadi delapan : 1) 

Belajar sinyal, 2) belajar S-R, 3) belajar merangkai tingkah laku, 4) belajar 

asosiasi verbal, 5) belajar diskriminasi, 6) belajar konsep, 7) belajar aturan, 

dan 8) belejar memecahkan masalah (problem solving). 

Teori Gagne sangat mendukung pembelajaran Creative Problem Solving, 

pembelajaran yang berbasis masalah. Peserta didik dituntut untuk mampu 

memecahkan masalah matematika. Selain itu, guru harus menyusun sedemikian 
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hingga pembelajaran yang dilaksanakan dapat membantu peserta didik mengatasi 

kesulitan dan peserta didik menemukan konsep sendiri dari berbagai informasi 

yang telah diterima sehingga dapat meningkatkan kemandirian belajar peserta 

didik. 

2.1.2 Teori Intelegensi dari Guilford 

Dalam teorinya, Guilford membagi faktor intelek (kecerdasan) menjadi sebagian 

kecil kemampuan mengingat dan sebagian yang lebih besar kemampuan berpikir 

(Hudojo : 1988). Kemampuan berpikir menurut Guilford (Hudojo : 1988) dibagi 

lagi menjadi tiga kategori, yaitu kemampuan kognitif, kemampuan produktif, dan 

kemampuan evaluatif. Kemampuan kognitif, berkenaan dengan menemukan 

informasi dan menemukan kembali informasi atau mengenal kembali informasi. 

Kemampuan produktif, merupakan kemampuan untuk menggunakan informasi 

yang telah diketahui, kadang-kadang dengan maksud menurunkan informasi baru. 

Kemampuan evaluatif, kemampuan untuk menetapkan apakah sesuatu yang 

dihasilkan oleh kemampuan produktif tadi sesuai, benar atau sudah memenuhi 

keinginan.  

Guilford (Ruseffendi, 2006) menyatakan bahwa struktur model intelektual 

adalah 3 dimensi, yaitu operasi, produk, dan isi. Operasi adalah tipe perbuatan 

intelektual yang mungkin selama berfikir yang terdiri dari 5 macam ialah 

pengamatan, ingatan, produk konvergen, produk divergen dan evaluasi.  

Faktor berpikir produktif, menurut Guilford (Hudojo : 1988)  dibagi 

menjadi dua kelompok, yaitu kemampuan berpikir konvergen dan kemampuan 
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berpikir divergen. Produk konvergen adalah kemampuan mengambil kesimpulan 

yang paling benar berdasarkan informasi yang diketahui. Produk divergen adalah 

kemampuan memberikan alasan yang lain dari alasan yang sudah diberikan 

terhadap informasi tertentu. Guilford (dalam Ruseffendi : 2006) menyatakan 

bahwa produk konvergen adalah kemampuan berfikir ke arah satu jawaban yang 

(paling) benar berdasarkan kepada informasi yang diketahui. Produk divergen 

adalah kemampuan berfikir dalam berbagai arah; semacam kreativitas.  

Guillford memandang bahwa belajar merupakan penemuan informasi, 

tidak hanya sekadar seperti yang dikatakan teori asosiasi, yaitu hubungan antara 

stimulus-respon. Lebih-lebih lagi untuk proses mental yang tinggi seperti berpikir 

kreatif dan pemecahan masalah (Higgins, 1973 dalam Hudojo : 1988). 

Teori Guilford sejalan dengan pembelajaran yang menekankan pada 

berpikir kreatif matematis yang berbasis pada pembelajaran problem based 

learning lebih khusus pada pembelajaran Creative Problem Solving. Pembelajaran 

ini, menuntut peserta didik mampu menyelesaikan masalah matematika yang 

berkaitan dengan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari berdasarkan 

kreativitas berpikir peserta didik. 

2.1.3 Kualitas Pembelajaran 

Kualitas pembelajaran secara operasional dapat diartikan sebagai intensitas 

keterkaitan sistematik dan sinergis guru, siswa, kurikulum dan bahan belajar, 

media, fasilitas, dan sistem pembelajaran dalam menghasilkan proses dan hasil 

belajar yang optimal sesuai dengan tuntutan kurikuler (Kemdikbud: 2014). 
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Kualitas pembelajaran merupakan ukuran yang menunjukkan seberapa tinggi 

kualitas interaksi antara guru dengan siswa yang terjadi dalam tempat 

pembelajaran (ruang kelas) untuk mencapai tujuan pembelajaran (Widoyoko: 

2008).  

Indikator kualitas pembelajaran yang telah dirumuskan Morrison, Mokashi 

& Cotter (2006 dalam Widoyoko: 2008) sebagai berikut: 1) lingkungan fisik 

mampu menumbuhkan semangat siswa untuk belajar, 2) iklim kelas kondusif 

untuk belajar, 3) guru menyampaikan pelajaran dengan jelas dan semua siswa 

mempunyai harapan untuk berhasil, 4) guru menyampaikan pelajaran secara 

koheren dan terfokus, 5) wacana yang penuh pemikirian, 6) pembelajaran bersifat 

riil (autentik dengan permasalahan yang dihadapi masyarakat dan siswa), 7) ada 

penilaian diagnostik yang dilakukan secara periodik, 8) membaca dan menulis 

sebagai kegiatan yang esensial dalam pembelajaran, 9) menggunakan penalaran 

memecahkan masalah, dan 10) menggunakan teknologi pembelajaran secara 

efektif. Proses pembelajaran meliputi tiga tahapan yaitu, tahap perencanaan, tahap 

proses, dan tahap evaluasi.  

Pada tahap perencanaan meliputi perangkat pembelajaran dan desain 

pembelajaran, yakni silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), serta 

instrumen-instrumen yang dibutuhkan. Tahap proses yaitu mengenai 

keterlaksanaan pembelajaran di dalam kelas. Tahap hasil yaitu dilihat dari hasil 

tes kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik. Dalam suatu 

pembelajaran, faktor kualitas pembelajaran sangat penting kedudukannya karena 
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apabila kualitas pembelajaran baik maka pembelajaran dapat dikatakan efektif dan 

berkualitas. 

2.1.4 Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

Kreativitas adalah konstruksi yang kompleks dan paling sering diekspresikan 

melalui berbagai kecerdasan termasuk linguistik, musikal, matematis, spasial, 

kinestetik, interpersonal, dan mungkin bahkan intrapersonal (Gardner, 1985 dalam 

Baker: 2013). Sedangkan menurut Munandar (2012 dalam Istiqomah, dkk.: 2017) 

mengemukakan bahwa berpikir kreatif dapat dirumuskan sebagai kemampuan 

yang mencerminkan aspek-aspek kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), dan 

orisinalitas dalam berpikir (originality), serta kemampuan untuk mengembangkan, 

memperkaya atau memperinci suatu gagasan (elaboration). Untuk kelancaran 

berkaitan dengan banyaknya solusi. Keluwesan berkaitan dengan ragam atau ide 

strategi penyelesaian masalah. Keaslian berkaitan dengan  keunikan jawaban 

siswa. Sedangkan aspek keterincian berkaitan dengan keruntutan jawaban (Saironi 

& Sukestiyarno: 2017).  

Lebih lanjut Munandar (2012 dalam Istiqomah, dkk.: 2017) manyatakan 

ciri-ciri peserta didik yang kreatif adalah imajinatif, mempunyai inisiatif, 

mempunyai minat luas, bebas dalam berpikir, rasa ingin tahu yang kuat, ingin 

mendapat pengalaman baru, penuh semangat dan enerjik, percaya diri, bersedia 

mengambil resiko, berani berpendapat dan memiliki keyakinan diri. Hajiyakhchali 

(2013) yang dikutip oleh Nurdyani, dkk. (2018) menyatakan bahwa keterampilan 

berpikir kreatif adalah keterampilan untuk memikirkan banyak kemungkinan; 



19 

 

 
 

menggunakan berbagai metode; menggunakan sudut pandang berbeda; untuk 

memikirkan sesuatu yang baru dan inovatif untuk memandu para guru dalam 

menghasilkan dan memilih alternatif.  

Keterampilan berpikir kreatif harus dipraktikkan di semua tingkat 

pendidikan dari sekolah dasar hingga universitas untuk mencapai tujuan sesuai 

dengan tuntutan kurikulum pendidikan (Hajiyakhchali dalam Nurdyani, dkk.: 

2018). Namun Shriki (2010 dalam Munahefi, dkk. 2018) berpendapat bahwa 

kreativitas matematika di tingkat sekolah tidak mengharapkan kerja kreatif yang 

luar biasa, tetapi dapat menawarkan wawasan baru ke dalam masalah matematika 

yang sesuai untuk siswa.  

Kemampuan berpikir kreatif matematis adalah kemampuan menemukan 

solusi masalah matematika secara mudah dan fleksibel (Saironi & Sukestiyarno: 

2017). Hal tersebut senada dengan pendapat Warda, dkk (2017) yang menyatakan 

bahwa berpikir kreatif matematis adalah kemampuan menemukan solusi 

bervariasi yang bersifat baru terhadap masalah matematika yang bersifat terbuka 

secara mudah dan fleksibel, namun tetap dapat diterima kebenarannya. 

Kemampuan berpikir kreatif dibutuhkan dalam meningkatkan ide dan 

gagasan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematis peserta didik. 

Suyitno, dkk. (2017) berpendapat bahwa salah satu kemampuan yang siswa 

butuhkan untuk menguasai dalam belajar matematika adalah memiliki kekuatan 

kreativitas matematika. Untuk menilai berpikir kreatif peserta didik menggunakan 

acuan yang dikemukakan Rahmazatullaili, dkk. (2017) meliputi: 1) kelancaran 

(fluency) yakni kemampuan untuk menghasilkan banyak gagasan; 2) kelenturan 
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(flexibilty) yakni kemampuan untuk mengemukakan bermacam-macam 

pemecahan; 3) keaslian (originality) yakni kemampuan memberikan gagaasan 

yang relatif baru dan jarang diberikan kebanyakan orang; dan 3) elaborasi 

(elaboration) yaitu kemampuan merinci secara detail jawaban yang dibuat.  

Sedangkan indikator dari karakter kreatif yang dikemukakan Suyitno, dkk. 

(2017) adalah: (1) mengajukan banyak pertanyaan, (2) membaca buku selain buku 

wajib, (3) mengikuti pelajaran, (4) memberikan contoh-contoh konsep yang 

berbeda dengan yang sudah ada, (5) mudah melihat kekurangan dan kelebihan 

dari suatu penyelesaian soal, (6) merasa tertantang oleh soal-soal yang tidak rutin 

atau soal cerita, (7) menyelesaikan tugas individu tanpa bantuan orang lain, (8) 

berani mempertahankan gagasan penyelesaian soal bila mendapat kritikan dari 

orang lain, (9) berani mengemukakan masalah yang tidak dikemukakan orang 

lain, (10) optimis akan kebenaran jawaban soal yang dibuatnya, (11) berani 

menerima tugas yang sulit, dan (12) mempertimbangkan setiap masukan dari 

orang lain untuk penyempurnaan penyelesaian tugas.  

Hal tersebut didukung oleh Hendriana, dkk (2018) menyimpulkan bahwa 

terdapat empat indikator pencapaian dalam berpikir kreatif, yaitu sebagai berikut: 

1) Kelancaran berpikir (fluency of thinking), yaitu kemampuan untuk 

menghasilkan banyak ide dan berbagai macam jawaban dalam menyelesaikan 

masalah secara lancar. 2) Keluwesan berpikir (flexibility), yaitu kemampuan untuk 

menciptakan sejumlah ide, jawaban-jawaban atau pertanyaan-pertanyaan yang 

bervariasi, dapat melihat masalah dari sudut pandang yang berbeda, mencari 

alternatif penyelesaian yang berbeda, serta mampu menggunakan bermacam-
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macam pemikiran dengan berbagai pendekatan. 3) Elaborasi (elaboration), yaitu 

kemampuan dalam mengembangkan gagasaan dan menambahkan detail-detail 

suatu objek secara rinci sehingga gagasan menjadi lebih menarik. 4) Originalitas 

(originality), yaitu kemampuan untuk mencetuskan gagasan asli atau unik yang 

berasal dari dirinya sendiri. Berdasarkan indikator-indikator tersebut disusunlah 

indikator kemampuan berpikir kreatif matematis seperti tabel 2.1 berikut.  

Tabel 2. 1 Indikator Berpikir Kreatif Matematis 

Indikator Berpikir Kreatif Deskripsi Indikator 

Kelancaran (fluency) 1. Kemampuan untuk menghasilkan banyak 

gagasan, ide yang relevan dalam 

menyelesaikan masalah matematika. 

2. Kemampuan menyelesaikan masalah 

matematika secara tepat dan lancar. 

Kelenturan (flexibility) 1. Kemampuan untuk mengemukakan 

bermacam-macam strategi pemecahan 

masalah matematika. 

2. Kemampuan untuk menciptakan sejumlah 

ide, jawaban-jawaban atau pertanyaan-

pertanyaan yang bervariasi, serta dapat 

melihat masalah dari sudut pandang yang 

berbeda. 

Keaslian (originality) 1. Kemampuan memberikan gagasan yang 

relatif baru dan jarang diberikan 

kebanyakan orang dalam menyelesaikan 

masalah matematika  

2. Kemampuan menyelesaikan permasalahan 

matematika menggunakan bahasa sendiri. 

Elaborasi (elaboration)  1. Kemampuan memperluas jawaban dari 

permasalahan matematika 

2. Kemampuan merinci secara detail jawaban 

yang dibuat untuk mendapatkan 

penyelesaian masalah matematika 
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2.1.5 Kemandirian Belajar Peserta Didik 

Salah satu dari nilai karakter bangsa yang harus dimiliki sebagai bekal kehidupan 

berbangsa dan bernegara adalah sikap mandiri. Untuk terwujudnya hal tersebut, 

sekolah memiliki peran yang sangat penting. Salah satunya sikap mandiri dalam 

belajar. Sikap kemandirian dalam belajar mempunyai peranan penting terhadap 

hasil belajar peserta didik.  

Çelik (2018) menyatakan bahwa sikap adalah konsep penting lain tentang 

keberhasilan matematika. Penting untuk mengembangkan sikap positif terhadap 

matematika karena ada korelasi antara sikap siswa terhadap matematika dan hasil 

matematika mereka (Bilican, Demirtasli, & Kilmen, 2011; Chiesi & Primi, 2009; 

Dumais, 2009; Lipnevich et al., 2011; Marchis, 2011; Singh & Imam, 2013; 

Penulis, dan Khoo, 2010 dalam Davadas dan Lay: 2018). Diperkuat dengan 

pendapat Suhendri (2010) faktor internal merupakan faktor yang berasal dari 

dalam diri siswa sendiri, seperti : motivasi, kecerdasan emosional, kecerdasan 

matematis-logis, rasa percaya diri, kemandirian, sikap dan lain-lain. 

Kemandirian belajar adalah suatu aktivitas belajar yang dilakukan siswa 

tanpa bergantung kepada bantuan dari orang lain baik teman maupun gurunya 

dalam mencapai tujuan belajar yaitu mengusai materi atau pengetahuan dengan 

baik dengan kesadarannya sendiri serta dapat mengaplikasikan pengetahuannya 

dalam menyelesaikan masalah-masalah dalam kehidupan sehari-hari (Suhendri: 

2010). Tahar & Enceng (2006) mendefinisikan kemandirian belajar adalah 

aktivitas belajar yang dilakukan oleh individu dengan kebebasannya dalam 
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menentukan dan mengelola sendiri bahan ajar, waktu, tempat, dan memanfaatkan 

berbagai sumber belajar yang diperlukan.  Ciri kemandirian menurut Desmita 

(2009) yang dikutip Suhendri (2010) antara lain: kemampuan menentukan nasib 

sendiri, kreatif dan inisiatif, mengatur tingkah laku, bertanggung jawab, mampu 

menahan diri, membuat keputusan-keputusan sendiri, serta mampu mengatasi 

masalah tanpa ada pengaruh dari orang lain. 

Sumarmo (2006, 2010 dalam Hendriana, dkk.: 2018) menyatakan 

indikator kemandirian belajar meliputi: a) inisiatif dan motivasi belajar intrinsik; 

b) kebiasaan mendiagnosa kebutuhan belajar; c) menetapkan tujuan/target belajar; 

d) memonitor, mengatur, dan mengontrol belajar; e) memandang kesulitan sebagai 

tantangan; f) memanfaatkan dan mencari sumber yang relevan; g) memilih, 

menerapkan strategi belajar; h) mengevaluasi proses dan hasil belajar; i) self 

efficacy/konsep diri/kemampuan diri pada tabel 2.2 berikut. 
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Tabel 2. 2 Indikator Kemandirian Belajar Siswa 

Indikator Kemandirian Belajar Sub Indikator Kemandirian Belajar 

Inisiatif dan motivasi belajar 

intrinsik 

1. Belajar matematika secara teratur 

karena banyak manfaatnya bagi 

kehidupan. 

2. Mengemukakan pendapat saat diskusi 

matematika. 

3. Terpacu belajar matematika lebih giat. 

Kebiasaan mendiagnosa kebutuhan 

belajar 

1. Mempersiapkan perlengkapan belajar 

sebelum belajar matematika. 

2. Mampu memilih materi matematika 

yang akan saya pelajari. 

Menetapkan tujuan/target belajar 1. Berusaha menetapkan tujuan belajar 

matematika yang ingin saya capai. 

2. Bersemangat dalam mencapai tujuan 

belajar matematika. 

Memonitor, mengatur, dan 

mengontrol belajar 

1. Mengatur dalam belajar matematika. 

2. Memantau belajar matematika yang 

telah dilaksanakan. 

Memandang kesulitan sebagai 

tantangan 

1. Tertantang untuk menyelesaikan 

tugas-tugas matematika. 

2. Mengerjakan tugas matematika sesulit 

apapun untuk meningkatkan 

kemampuan matematika 

Memanfaatkan dan mencari sumber 

yang relevan 

1. Mencari contoh-contoh soal 

matematika untuk memudahkan saya 

mengerjakan soal latihan matematika. 

2. Mencari bahan pelajaran sendiri 

sebagai bahan tambahan. 

Memilih, menerapkan strategi 

belajar 

Memilih strategi belajar matematika yang 

sesuai agar belajar lebih efektif dan 

kondusif. 

Mengevaluasi proses dan hasil 

belajar 

Mengevaluasi hasil belajar matematika 

Self efficacy/konsep diri/kemampuan 

diri 

1. Konsentrasi ketika guru memberikan 

pertanyaan matematika. 

2. Yakin akan berhasil dalam belajar 

matematika. 

3. Merasa siap belajar matematika 

apapun 
 

 

 



25 

 

 
 

2.1.6 Pembelajaran Creative Problem Solving 

Model  pembelajaran  Creative  Problem  Solving  merupakan  salah  satu  suatu  

usaha  untuk meningkatkan dan memperbaiki kinerja berpikir serta sikap kreatif 

dilakukan secara sistematik dengan memusatkan  perhatian  kepada  proses  

belajar  memecahkan  masalah (Nurjannah, Z. & Irma, A. (2018).  Creative 

Problem Solving didefinisikan sebagai rangka pengembangan otak secara 

keseluruhan untuk memikirkan kembali kerjasama yang baik dan efektif pada 

lingkungan pembelajaran dan akan lebih berhasil jika dilakukan secara kolaboratif 

(Lumsdaine dan Lumsdaine (1995) dalam Apriliani & Suyitno: 2016). 

Pembelajaran Creative Problem Solving merupakan rangkaian kegiatan 

pembelajaran yang tahapan pembelajarannya berorientasi pada proses pemecahan 

masalah secara kreatif kolaboratif (brainstorming) sehingga menghasilkan banyak 

ide, gagasan, pemikiran, kritik, saran yang berbeda dalam rangka untuk 

memperoleh solusi terbaik (Kandemir, et al. 2009 dalam Ahmad Busyairi, 2015).  

Sintak proses Creative Problem Solving model Osborn-Parnes (Huda, M. , 

2013) adalah sebagai berikut :  

Langkah  1: Objective Finding, siswa dibagi ke dalam kelompok-kelompok. 

Siswa mendiskusikan situasi permasalahan yang diajukan guru 

dan membrainstorming sejumlah tujuan atau sasaran yang bisa 

digunakan unjuk kerja kreatif mereka. Sepajang proses ini, siswa 

diharapkan bisa membuat suatu konsensus tentang sasaran yang 

hendak dicapai oleh kelompoknya.  

Langkah  2:  Fact Finding, siswa membrainstorming semua fakta yang 

mungkin berkaitan dengan sasaran tersebut. Guru mendaftar 

setiap perspektif yang dihasilkan oleh siswa. Guru memberi 

waktu kepada siswa untuk berefleksi tentang fakta-fakta apa saja 

yang menurut mereka paling relevan dengan sasaran dan solusi 

permasalahan.  



26 

 

 
 

Langkah  3: Problem Finding, salah satu aspek terpenting dalam kreativitas 

adalah mendefinisikan kembali perihal permasalahan agar siswa 

bisa lebih dekat dengan masalah sehingga memungkinkannya 

untuk menemukan solusi yang lebih jelas.   

Langkah  4:  Idea Finding, pada langkah ini, gagasan-gagasan siswa didaftar 

agar bisa melihat kemungkinan menjadi solusi atas situasi 

permasalahan. Ini merupakan langkah brainstorming yang 

sangat penting. Setiap usaha siswa harus diapresiasi sedemikian 

rupa dengan penulisan setiap gagasan, tidak peduli seberapa 

relevan gagasan tersebut akan menjadi solusi.  

Langkah  5:  Solution Finding, pada tahap ini, gagasan-gagasan yang 

memiliki potensi terbesar dievaluasi bersama hingga 

menghasilkan gagasan yang pantas menjadi solusi atas situasi 

permasalahan.  

Langkah  6:  Acceptance Finding, pada tahap ini, siswa mulai 

mempertimbangkan isu-isu nyata dengan cara berfikir yang 

sudah mulai berubah. Diharapkan siswa sudah memiliki cara 

baru untuk menyelesaikan berbagai masalah secara kreatif. 

Model Creative Problem Solving menurut Sanjaya (2006 dalam Effendi, 

2016) memiliki keunggulan sebagai berikut: 1) Teknik yang cukup bagus untuk 

memahami isi pelajaran. 2) Dapat menantang kemampuan siswa serta 

memberikan kepuasan untuk menemukan. 3) Dapat meningkatkan aktivitas 

pembelajaran siswa. 4) Dapat membantu siswa bagaimana mentransfer 

pengetahuan mereka untuk memahami masalah dalam kehidupan nyata. 5) Dapat 

membantu siswa untuk mengembangkan pengetahuan barunya dan bertanggung 

jawab dalam pembelajaran yang mereka lakukan, di samping juga dapat 

mendorong untuk melakukan evaluasi sendiri baik terhadap hasil maupun proses 

belajarnya. 6) Melalui pemecahan masalah bisa memperlihatkan kepada siswa 

bahwa setiap mata pelajaran (termasuk matematika), pada dasarnya merupakan 

cara berfikir, dan sesuatu yang harus dimengerti oleh siswa, bukan sekadar belajar 

dari guru atau dari buku-buku saja. 7) Dianggap lebih menyenangkan dan disukai 
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siswa. 8) Dapat mengembangkan kemampuan siswa untuk berpikir kritis dan 

mengembangkan kemampuan mereka untuk menyesuaikan dengan pengetahuan 

baru. 9) Dapat memberikan kesempatan pada siswa untuk mengaplikasikan 

pengetahuan yang mereka miliki dalam dunia nyata. 10) Dapat mengembangkan 

minat untuk secara terus menerus belajar sekalipun belajar pada pendidikan 

formal telah berakhir. (Lihat Hung, 1997 dan Maull & Berry, 2001). 

Media yang digunakan dalam menerapkan pembelajaran Creative Problem 

Solving sangat beragam, alat/barang/benda, manusia, lingkungan, kondisi 

masyarakat, atau bentuk media lain yang dapat membantu kelancaran dalam 

proses pembelajaran (B. Suryosubroto : 2009 dalam Huda, M. N.: 2017). Dalam 

hal ini, menggunakan mobile learning. Mobile learning yang dimaksud adalah 

penggunaan aplikasi berbasis smartphone dengan operating system android. Mike 

Sharples  (2005) menyatakan bahwa ―a theory of mobile learning must take 

account of the ubiquitous use of personal and shared technology‖ . Hal ini sangat 

tepat diterapkan dalam pembelajaran di era modern ini. 

2.1.7 Mobile Learning 

Attewell & Savill-Smith (dalam Nugroho: 2014) menyatakan bahwa mobile 

learning adalah belajar melalui perangkat teknologi nirkabel yang bisa 

dimanfaatkan dimanapun, perangkat dapat menerima sinyal transmisi terputus.

 Sedangkan Mobile Learning (M-Learning) didefinisikan oleh Clark Quinn 

(2006 dalam Aripurnamayana: 2012) sebagai : The intersection of mobile 

computing and e-learning: accessible resources wherever you are, strong search 
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capabilities, rich interaction, powerful support for effective learning, and 

performance-based assessment. Elearning independent of location in time or 

space. Mobile Learning merupakan rancangan pembelajaran yang dapat dilakukan 

di mana saja, kapan saja dan oleh siapa saja untuk memfasilitasi peserta didik agar 

mendapatkan pengetahuan atau keterampilan. Hal ini menunjang prinsip 

pembelajaran yang tertuang dalam Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 tentang 

Standar Proses diantaranya pembelajaran yang berlangsung di rumah di sekolah, 

dan di masyarakat; pembelajaran yang menerapkan prinsip bahwa siapa saja 

adalah guru, siapa saja adalah peserta didik, dan di mana saja adalah kelas; dan 

pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan efisiensi 

dan efektivitas pembelajaran.  

Sincuba & John (2017) dalam penelitiannya menyatakan bahwa “The 

Mobile Learning Technology-Based application as very useful in the teaching and 

learning of Functions and related concepts‖ and ―was an effective method to 

learn Mathematic‖. Cahyono & Miftahudin (2018) menyatakan bahwa 

penggunaan perangkat mobile dalam kegiatan matematika diharapkan tidak hanya 

terjadi dalam pengaturan pengajaran dan pembelajaran biasa, seperti tren saat ini 

sebagaimana dinyatakan oleh Trouche & Drijvers (2010), tetapi juga di luar 

pengaturan ruang kelas, seperti yang direkomendasikan oleh (Wijers, Jonker , dan 

Drijvers, 2010). Dengan demikian, perlu untuk mengeksplorasi potensi tren baru-

baru ini dalam penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika. Oleh 

karena itu, siswa terlibat dalam kegiatan matematika yang berarti, seperti kegiatan 

jejak matematika. 
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2.1.8 Pembelajaran Creative Problem Solving  Berbantuan Mobile Learning 

Pembelajaran Creative Problem solving  berbantuan mobile learning adalah suatu 

pembelajaran dengan menggunakan model Creative Problem Solving dengan 

sintak yang telah ditentukan dengan dibantu media mobile learning yang berupa 

aplikasi berbasis android dan Learning Management System (LMS) Moodle 

berbasis website. Moodle awalnya merupakan kependekan dari Modular Object-

Oriented Dynamic Learning Environment, walaupun pada awalnya huruf M 

kependekan dari kata “Martin‟s” yang berasal dari Martin Dougiamas sang 

pembuat Moodle (Renaldo, F.: 2007).  Moodle merupakan salah satu paket 

software untuk membuat suatu pelatihan-pelatihan berbasis web dan internet yang 

biasa disebut sebagai LMS / Course Management System (CMS) / Virtual 

Learning Environment (VLE). Moodle merupakan salah satu LMS yang sudah 

banyak digunakan di instansi pendidikan maupun lainnya. LMS Moodle dapat 

langsung diinstall dalam webserver atau diinstall untuk localhost.  Untuk 

membangun Moodle perlu menyiapkan software atau aplikasi LMS Moodle yang 

dapat didownload di www.moodle.org terdapat beberapa pilihan yakni moodle 

mobile atau moodle desktop.  

Selain software tersebut, untuk membangun secara localhost perlu aplikasi 

dalam pengembangan website, salah satunya adalah XAMMP yang dapat 

didownload di www.apachefriends.org. Aplikasi LMS Moodle yang telah 

dibangun dapat dengan mudah diakses melalui web browser yang ada pada 

smartphone. Selain itu, LMS Moodle dapat dijalankan pada smartphone berbasis 

http://www.moodle.org/
http://www.apachefriends.org/
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android. Untuk membangun aplikasi tersebut terdapat banyak pilihan penyedia 

layanan pembangun aplikasi yang berbasis android. Diantaranya menggunakan 

layanan yang tersedia bebas di dunia maya, yakni di https://build.phonegap.com/ 

atau http://www.appsgeyser.com. Aplikasi yang telah dibangun dapat pula 

diupload di Google Play Store sehingga menjadi bagian dari aplikasi di Google 

Play Store dan dapa didownload secara bebas maupun berbayar. 

Tahap berikutnya, isi konten seperti: informasi aplikasi, petunjuk 

penggunaan, kompetensi, tujuan pembelajaran, materi, latihan soal, game, 

evaluasi, forum diskusi ataupun lainnya. Materi pembelajaran yang dapat 

dimasukkan diantaranya gambar, video, animasi, ataupun lainnya. Sedangkan 

bentuk tes yang dapat dimasukkan diantaranya isian singkat, benar salah, pilihan 

ganda, uraian atau bentuk tes lainya. Isi konten berupa proses pembelajaran yang 

merangsang kemampuan berpikir kreatif matematis. Mobile learning berbasis 

website dalam penelitian ini dapat diakses di http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id 

sedangkan untuk yang berbasis android dapat diunduh di gg.gg/materitesis. 

Berikut contoh tampilan mobile learning berbasis website dengan LMS Moodle 

dan berbasis android.  

 

https://build.phonegap.com/
http://www.appsgeyser.com/
http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
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Gambar 2. 1 Contoh tampilan LMS Moodle pada bagian Login 

 

Gambar 2. 2 Contoh tampilan LMS Moodle pada bagian Menu Utama 
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Gambar 2. 3 Contoh tampilan LMS Moodle pada bagian Menu Utama 

  

Gambar 2. 4 Jenis format konten yang dapat dimasukkan 
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 Gambar 2. 5 Contoh Tampilan Aplikasi Berbasis Android 

  

Gambar 2. 6 Contoh Menu dan Isi Konten 

 



34 

 

 
 

2.1.9 Pembelajaran Problem Based Learning  

Problem Based Learning  adalah model pembelajaran yang dirancang agar siswa 

mendapat pengetahuan penting, yang membuat mereka mahir dalam memecahkan 

masalah, dan memiliki model belajar sendiri serta memiliki kecakapan 

berpartisipasi dalam tim (Kemdikbud : 2014). Arends (2007 dalam Khoiri, dkk.: 

2013) menyatakan Problem Based Learning  adalah suatu pendekatan 

pembelajaran yang menggunakan masalah dunia nyata sebagai suatu konteks bagi 

siswa untuk belajar tentang keterampilan pemecahan masalah. Dalam PBL, 

masalah yang diajukan oleh guru adalah permasalahan dunia nyata dan menarik, 

sehingga siswa dilatih untuk memecahkan masalah yang membutuhkan pemikiran 

kreatif (Bilgin et al., 2009 dalam Khoiri, dkk. : 2013). 

Proses pembelajarannya menggunakan pendekatan yang sistemik untuk 

memecahkan masalah atau menghadapi tantangan yang nanti diperlukan dalam 

kehidupan sehari-hari. Salah satu karakteristik pembelajaran berbasis masalah 

adalah memberikan masalah yang mendekati kehidupan nyata dan dapat terjadi 

dalam kehidupan nyata, sehingga pembelajaran berbasis masalah merupakan 

solusi untuk memudahkan siswa melakukan proses koneksi antara materi dengan 

kehidupan nyata (Kartikasari dan Widjajanti, 2017 dalam Nurdyani, dkk.: 2018). 

Karakteristik Problem Based Learning sebagai berikut: (1) proses belajar 

harus dimulai dengan masalah yang sebagian besar masalah konkrit; (2) bahan 

dan kegiatan belajar harus memperhatikan keadaan bagaimana yang dapat 

menarik perhatian siswa; (3) guru adalah pengawas selama proses pembelajaran; 
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(4) siswa perlu diberikan waktu yang cukup untuk berpikir atau mengumpulkan 

informasi dan mengembangkan strategi untuk pemecahan masalah dan kreativitas 

yang mereka miliki saat belajar; (5) tingkat kesulitan bahan yang dipelajari tidak 

pada tingkat tinggi yang dapat membuat siswa putus asa; (6) lingkungan belajar 

yang nyaman, tenang dan aman harus dibangun sehingga mengembangkan 

kemampuan siswa untuk berpikir dan memecahkan masalah (Okinoglu dan 

Tandogan, 2007 dalam Nurdyani, dkk.: 2018). 

Tahapan-tahapan pembelajaran Problem Based Learning yang terdiri dari 

lima tahap utama dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis dan aktivitas peserta didik, kelima tahapan tersebut dapat diuraikan 

sebagai berikut (Amri, 2013 dalam Yustianingsih, dkk.: 2017)) Orientasi siswa 

kepada masalah; 2) Mengorganisasikan siswa untuk belajar; 3) Membimbing 

penyelidikan individual maupun kelompok; 4) Mengembangkan dan menyajikan 

hasil karya; 5) Menganalisa dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. 

2.1.10 Materi Bangun Ruang Sisi Datar 

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 24 Tahun 2016 

tentang Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Pelajaran Pada Kurikulum 2013 

Pada Pendidikan Dasar dan Pendidikan Menengah disebutkan bahwa materi 

Bangun Ruang Sisi Datar (BRSD) tercantum pada kompetensi Inti 3 

(Pengetahuan) nomor 3.9 yaitu membedakan dan menentukan luas permukaan dan 

volume bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prisma, dan limas) dan kompetensi 

Inti 4 (Keterampilan) nomor 4.9 yaitu menyelesaikan masalah yang berkaitan 
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dengan  luas permukaan dan volume bangun ruang sisi datar (kubus, balok,  prima 

dan limas), serta  gabungannya. Secara garis besar dalam membedakan bangun 

ruang sisi datar haruslah memahami pengertian masing-masing bangun ruang sisi 

datar (kubus, balok, prisma dan limas), mengetahui karakteristik serta unsur-unsur 

yang ada didalamnya. Unsur-unsur bangun ruang sisi datar diantaranya sisi, rusuk, 

titik sudut, diagonal sisi, diagonal ruang. Selain itu, konsep jaring-jaring dan 

hubungan antara diagonal ruang, diagonal bidang dan bidang diagonal menjadi 

bagian materi Bangun Ruang Sisi Datar. Materi selanjutnya adalah konsep luas 

permukaan dan volume Bangun Ruang Sisi Datar.  

Aspek keterampilan pada materi bangun ruang sisi datar adalah 

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan  luas permukaan dan volume 

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

yakni peserta didik terampil dalam menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan 

sehari-hari yang berkaitan dengan materi Bangun Ruang Sisi Datar berdasarkan 

konsep-konsep yang telah dipelajarinya.  Buku yang diacu dalam materi ini adalah 

Buku Siswa Matematika Kelas VIII semester 2 Edisi Revisi halaman 121 sampai 

dengan halaman 222 (As‟ari, Tohir, Valentino, Imron, & Taufiq: 2017). Selain itu  

tidak menutup kemungkinan, buku-buku lain atau sumber belajar lain yang 

mendukung materi Bangun Ruang Sisi Datar. 

2.2 Kerangka Teoretis 

Pembelajaran Creative Problem Solving merupakan bagian dari pembelajaran 

yang berbasis masalah atau Problem Based Learning. Menurut Albanese & 
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Mitchell; Dolmans & Schmidt, sebagaimana dikutip oleh Selcuk (2010) dalam 

Khoiri, Rochmad, & Cahyono: 2013), mengungkapkan bahwa Problem Based 

Learning selain melengkapi siswa dengan pengetahuan, Problem Based Learning 

juga bisa digunakan untuk meningkatkan keterampilan pemecahan masalah, 

kemampuan berpikir kritis dan kreatif, belajar sepanjang hayat, keterampilan 

komunikasi, kerjasama kelompok, adaptasi terhadap perubahan dan kemampuan 

evaluasi diri. Sependapat dengan Solehuzain (2017) yang dalam penelitiannya 

menyimpulkan bahwa pembelajaran Problem Based Learning dengan masalah 

open ended efektif terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis dan rasa ingin 

tahu siswa.  

Menurut Pehkonen (Setiawan & Harta, 2014 dalam Jainuri & Riyadi: 

2017) kemampuan pemecahan masalah penting diberikan dalam pembelajaran 

dengan alasan: 1) dapat mengembangkan kemampuan kognitif, 2) dapat 

meningkatkan kreativitas, 3) merupakan bagian dari proses aplikasi matematika, 

dan 4) dapat memotivasi siswa untuk belajar matematika. Happy & Widjajanti  

(2014) menyatakan bahwa problem-based learning efektif ditinjau dari 

kemampuan berpikir kreatif matematis, tetapi tidak efektif ditinjau dari 

kemampuan berpikir kritis matematis dan self-esteem. Namun sedikit berbeda 

dengan pendapat Malan dan Ndlovu (2014 dalam Yustianingsih, Syarifuddin, & 

Yerizon: 2017) bahwa Problem Based Learning  dapat menciptakan kondisi bagi 

peserta didik untuk mengembangkan dan mempertahankan keterampilan belajar 

mandiri sehingga pembelajaran lebih bermakna, ditandai dengan mengolah materi 

pelajaran secara kritis. 
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Siswono (2004) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa penerapan 

model Creative Problem Solving, siswa kreatif cenderung mampu melakukan 

setiap langkah proses berpikir kreatif dengan baik, walaupun sempat mengalami 

hambatan, namun hal itu segera dapat diatasi dengan baik. Penelitian lain yang 

dilakukan Syazali (2015) menyimpulkan terdapat pengaruh kemampuan 

pemecahan masalah matematis peserta didik dengan penerapan model 

pembelajaran Creative Problem Solving dan berbantuan media Maple 11. Model 

pembelajaran yang paling baik untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis peserta didik adalah penerapan model pembelajaran Creative 

Problem Solving serta  dibantu dengan media maple 11. Hal ini dipertegas 

pendapat Maharani et al (2015) bahwa salah satu model pembelajaran yang bisa 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif adalah Creative Problem Solving 

(dalam Apriliani & Suyitno: 2016). Pendapat lain yang sejalan yakni dalam 

penelitian Apriliani & Suyitno (2016) menunjukkan bahwa kualitas pembelajaran  

Creative Problem Solving berteknik SCAMPER termasuk kategori baik.  

Dalam hal kemandirian belajar, penelitian yang telah dilakukan Fitria 

(2018) menunjukkan bahwa model pembelajaran Creative Problem Solving cocok 

digunakan pada siswa dengan tingkat kemandirian tinggi maupun rendah. Hal ini 

didukung dengan hasil penelitian Budianto (2017) yang menyimpulkan bahwa 

kemampuan pemecahan masalah matematika pada kelas yang menggunakan 

perangkat model pembelajaran Creative Problem Solving lebih baik dibandingkan 

dengan kelas konvensional serta adanya pengaruh kemandirian belajar terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematika sebesar 70,4%. Hal teserbut 
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didukung penelitian Nurjannah, Z. & Irma, A. (2018) yang menyatakan bahwa 

model pembelajaran Creative Problem Solving berpengaruh terhadap kemampuan 

berpikir kreatif matematis yang ditinjau dari kemandirian belajar siswa SMP 

Negeri 40 Pekanbaru serta terdapat kontribusi antara kemandirian belajar dengan 

kemampuan berpikir kreatif matematis. Pembelajaran Creative Problem Solving 

berbantuan mobile learning pada didukung oleh penelitian lain yang dilakukan 

Maryam, I. (2017) menyatakan bahwa strategi blended learning berbantuan  

microsoft mathematic memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 

kemampuan berpikir kreatif mahasiswa. Yunika Lestaria Ningsih & Misdalina 

(2017) mempertegas hal tersebut, dalam penelitiannya bahwa peningkatan 

kemandirian belajar mahasiswa yang diajar dengan menggunakan model Blended 

Learning lebih tinggi dari mahasiswa yang diajar dengan pembelajaran biasa 

ditinjau dari keseluruhan, level kemampuan awal matematika tinggi dan sedang, 

namun tidak lebih tinggi pada level rendah. Penelitian lain yang dilakukan 

Ningsih & Nurrahmah (2016) mempertegas terdapat pengaruh positif yang 

signifikan kemandirian belajar terhadap prestasi belajar matematika. Hal ini 

didukung oleh hasil penelitian Arifin & Herman (2018) yang menyatakan 

kemandirian belajar siswa yang memperoleh e-learning model web centric course 

lebih baik dari pada siswa yang pembelajarannya menggunakan media power 

point. 

Secara teoritis pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile 

learning mampu meningkatkan kemandirian belajar peserta didik dan kemampuan 

berpikir kreatif matematis peserta didik.  
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2.3 Kerangka Berpikir 

Permasalahan pembelajaran matematika yang meliputi rendahnya prestasi belajar 

matematika terutama pada materi bangun ruang sisi datar menjadi suatu masalah 

penting yang perlu diatasi. Rendahnya prestasi belajar matematika dapat diketahui 

dari hasil pencapaian daya serap peserta didik pada Ujian Nasional khususnya 

untuk materi bangun ruang sisi datar. Kondisi lain yang ada di lapangan adalah 

bahwa sebagian peserta didik masih memiliki kemampuan berpikir kreatif 

matematis pada kriteria kurang, hal ini perlu untuk menjadi perhatian mengingat 

pentingnya kemampuan berpikir kreatif matematis bagi peserta didik dalam 

rangka meningkatkan pencapaian tujuan pembelajaran matematika. Dengan skor 

kemampuan berpikir kreatif matematis yang tinggi diduga peserta didik akan lebih 

gigih dalam menyelesaikan tugas-tugas, bekerja keras, serta meningkatkan 

semangat untuk belajar.  

Pembelajaran matematika yang menyenangkan dipandang perlu untuk 

dilakukan dengan tujuan mengatasi permasalahan yang timbul. Salah satu 

alternatif pembelajaran yang menyenangkan adalah pembelajaran model Creative 

Problem Solving dengan berbantuan mobile learning, diharapkan peserta didik 

dapat belajar dengan lebih baik karena mereka dapat belajar sesuai kemampuan 

dan kecepatan belajar masing-masing. Mereka dapat mengulang materi atau 

belajar dengan lebih cepat, berlatih lebih banyak, serta menguji kemampuan 

mereka melalui tes evaluasi yang disajikan. 

Pendekatan pembelajaran yang digunakan adalah pendekatan scientific, 

merupakan suatu cara atau mekanisme pembelajaran untuk memfasilitasi peserta 
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didik supaya mendapatkan pengetahuan atau keterampilan dengan prosedur yang 

didasarkan pada suatu metode ilmiah. Melalui kegiatan mengamati, menanya, 

mencoba, menalar, dan mengkomunikasikan. Dengan demikian peserta didik akan 

terdorong untuk menghubungkan pengetahuan yang dimilikinya dengan 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Dalam hal ini peserta didik 

diharapkan belajar dengan lebih bermakna dan dapat belajar secara mandiri sesuai 

dengan perkembangan masing-masing. 

Pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile learning 

langkah-langkahnya sebagai berikut: 1) Objective Finding, 2) Fact Finding, 3) 

Problem Finding, 4) Idea Finding, 5) Solution Finding,  dan 6) Acceptance 

Finding. Pembelajaran ini berbantuan mobile learning, yakni menggunakan LMS 

Moodle berbasis website dan aplikasi berbasis android dengan software 

ExeLearning.  

Pembelajaran diharapkan berkualitas yang diperoleh melalui proses 

pembelajaran dan hasil tes. Kualitas pembelajaran meliputi: (1) perencanaan; (2) 

pelaksanaan; dan (3) hasil. Dalam penelitian ini kualitas pembelajaran ditinjau 

secara kuantitatif dan kualitatif. Secara kuantitatif, pembelajaran dikatakan 

berkualitas apabila: (1) pada perencanaan meliputi perangkat pembelajaran, yaitu 

silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), serta instrumen-instrumen 

yang dibutuhkan melalui proses validasi ahli dalam kriteria valid; (2) proses 

keterlaksanaan pembelajaran dalam kriteria minimal baik; dan (3) hasil 

pembelajaran yang telah dilaksanakan efektif. Keefektifan hasil pembelajaran 

dilihat dari rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis melampaui Kriteria 
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Ketuntasan Minimal (KKM), ketuntasan peserta didik dalam mengerjakan tes 

mencapai ketuntasan klasikal yaitu minimal 75%. Selain itu, ditinjau dari 

kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik pada 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile learning lebih baik 

dari pembelajaran Problem Based Learning, serta adanya pengaruh kemandirian 

belajar terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik pada 

pembelajaran Creative Problem Solving  berbantuan mobile learning. 

Kemampuan bepikir kreatif matematis yang dimaksudkan dalam penelitian 

ini adalah kemampuan untuk memikirkan banyak kemungkinan; menggunakan 

berbagai metode; menggunakan sudut pandang berbeda; untuk memikirkan 

sesuatu yang baru dan inovatif dalam menghasilkan dan memilih alternatif. Ide 

atau jawaban yang baru berdasarkan informasi yang sudah ada sebelumnya 

terhadap masalah matematika sesuai dengan kemampuan individu masing-masing, 

namun masih berada dalam konsep yang sama. Dalam penelitian ini menggunakan 

empat indikator, yaitu 1) kemampuan yang mencerminkan aspek-aspek 

kelancaran (fluency), 2) keluwesan (flexibility), 3) orisinalitas dalam berpikir 

(originality), dan 4) kemampuan untuk mengembangkan, memperkaya atau 

memperinci suatu gagasan (elaboration). Selain itu, dalam penelitian ini juga 

mendefinisikan bahwa kemampuan siswa dalam berpikir kreatif matematis dapat 

diukur melalui keberagaman jawaban dari suatu masalah dengan berbagai cara 

sehingga dapat mencerminakan bagaimana tingkat kemampuan berpikir kreatif 

matematisnya. 
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Sedangkan kemandirian belajar adalah suatu aktivitas belajar yang 

dilakukan siswa tanpa bergantung kepada bantuan dari orang lain baik teman 

maupun gurunya dalam mencapai tujuan belajar yaitu mengusai materi atau 

pengetahuan dengan baik dengan kesadarannya sendiri siswa serta dapat 

mengaplikasikan pengetahuannya dalam menyelesaikan masalah-masalah dalam 

kehidupan sehari-hari. Bandura (Hargies, http:/www.jhargis.co dalam Hendriana: 

2018) mendefinisikan kemandirian belajar sebagai kemampuan memantau 

perilaku sendiri, dan merupakan kerja keras personalitas manusia. Dipertegas oleh 

Wongsri, Cantwell, Archer (2002 dalam Hendriana: 2018) yang menyatakan 

bahwa kemandirian belajar sebagai proses belajar dimana individu memiliki rasa 

tanggung jawab dalam: merancang belajarnya, dan menerapkan, serta 

mengevaluasi proses belajarnya. Yuliastuti, dkk. (2019) mempertegas hal tersebut 

dalam penelitian menyatakan bahwa kemampuan berpikir kreatif dalam 

memecahkan masalah matematika siswa yang dibelajarkan dengan model 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan media berbasis TIK lebih baik 

daripada kemampuan berpikir kreatif dalam memecahkan masalah matematika 

siswa yang dibelajarkan dengan model pembelajaran konvensional. 

Akhirnya, dari proses pembelajaran matematika model Creative Problem 

Solving dengan berbantuan mobile learning diharapkan pembelajarannya 

berkualitas yang memenuhi perangkat yang akan digunakan dalam kriteria valid, 

keterlaksanaan pembelajaran dalam kriteria minimal baik dan hasil pembelajaran 

yang telah dilaksanakan efektif. Selain itu, proses pembelajaran Creative Problem 

Solving dengan berbantuan mobile learning dapat mengungkap kemampuan 
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berpikir kreatif matematis peserta didik ditinjau dari aspek kemandirian belajar 

peserta didik. Kerangka berpikir yang telah diuraikan tersebut dapat digambarkan 

dalam Gambar 2.7 sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 2. 7 Kerangka Berpikir  

Masalah 

Kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik SMP 

Negeri 6 Salatiga yang cenderung masih rendah. 

Ide Untuk Mengatasi Masalah 

Pembelajaran Problem Based 

Learning 

Ide Untuk Mengatasi Masalah 

Pembelajaran Creative Problem Solving 

berbantuan mobile learning 

Hipotesis 

1. Kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik yang memperoleh 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile learning rata-ratanya 

melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

2. Kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik yang memperoleh 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile learning dapat 

mencapai ketuntasan klasikal, yaitu minimal 75%. 

3. Kemandirian belajar peserta didik pada kelas yang memperoleh pembelajaran 

Creative Problem Solving berbantuan mobile learning lebih baik dibandingkan 

dengan kelas yang memperoleh pembelajaran Problem Based Learning. 

4. Kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik yang memperoleh 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile learning lebih baik 

dibandingkan dengan kelas yang memperoleh pembelajaran Problem Based 

Learning. 

5. Ada pengaruh yang signifikan kemandirian belajar peserta didik terhadap 

kemampuan berpikir kreatif matematis pada pembelajaran Creative Problem 

Solving berbantuan mobile learning. 

Kekurangan 

1. Belum menggunakan teknologi 

smartphone dan aplikasi berbasis 

website (online) 

2. Terbatasi oleh ruang dan waktu. 

Kelebihan 

1. Penggunaan aplikasi berbasis android 

dan LMS Moodle berbasis website 

(online) menjadikan keterbatasan 

waktu dan tempat terpangkas. 

2. Merangsang peserta didik kreatif 

dalam memecahkan masalah. 
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2.4 Hipotesis 

Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka berpikir yang telah diuraikan, maka 

dapat dirumuskan beberapa hipotesis penelitan, yaitu pembelajaran Creative 

Problem Solving berbantuan mobile learning meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif matematis peserta didik, yang ditunjukkan dengan hal-hal berikut. 

1. Kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik yang memperoleh 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile learning rata-

ratanya melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

2. Kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik yang memperoleh 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile learning dapat 

mencapai ketuntasan klasikal, yaitu minimal 75%. 

3. Kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik yang memperoleh 

pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile learning lebih 

baik dibandingkan dengan kelas yang memperoleh pembelajaran Problem 

Based Learning. 

4. Kemandirian belajar peserta didik pada kelas yang memperoleh pembelajaran 

Creative Problem Solving berbantuan mobile learning lebih baik 

dibandingkan dengan kelas yang memperoleh pembelajaran Problem Based 

Learning. 

5. Ada pengaruh yang signifikan kemandirian belajar peserta didik terhadap 

kemampuan berpikir kreatif matematis pada pembelajaran Creative Problem 

Solving  berbantuan mobile learning. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan di atas maka 

diperoleh simpulan sebagai berikut. 

1. Pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile learning 

berkualitas. Hal ini ditunjukkan dengan rata-rata skor validasi insturmen 

silabus, RPP, LKPD dalam kategori sangat baik, instrumen tes kemampuan 

berpikir kreatif matematis dalam kategori baik, dan keterlaksanaan 

pembelajaran berkualitas dengan hasil lembar observasi rata-rata sangat 

baik. Secara kuantitatif Pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan 

mobile learning efektif. Hal ini ditunjukkan 1) rata-rata kelas eksperimen 

melampaui KKM, proporsi peserta didik kelas eksperimen yang tuntas  

KKM lebih dari 75%; 2) kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik pada pembelajaran Creative Problem Solving berbantuan mobile 

learning lebih baik dari kemampuan berpikir kreatif matematis pada 

pembelajaran PBL; 3) kemandirian belajar peserta didik pada pembelajaran 

Creative Problem Solving berbantuan mobile learning lebih baik dari 

kemandirian belajar peserta didik pada pembelajaran PBL; dan 4) terdapat 

pengaruh kemandirian belajar peserta didik terhadap kemampuan berpikir 

kreatif matematis peserta didik pada pembelajaran Creative Problem 

Solving berbantuan mobile learning. 
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2. Kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik ditinjau dari 

kemandirian belajar peserta didik dengan kategori kemandirian belajar 

tinggi dapat mencapai keempat indikator kemampuan berpikir kreatif 

matematis yaitu kelancaran, kelenturan, keaslian dan keterincian. Peserta 

didik dengan kategori kemandirian belajar sedang dapat memenuhi tiga 

indikator kemampuan berpikir kreatif matematis yaitu kelancaran, 

kelenturan, dan keterincian. Peserta didik dengan kategori kemandirian 

belajar rendah memenuhi dua indikator kemampuan berpikir kreatif 

matematis yakni kelancaran dan kelenturan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan simpulan yang diperoleh, peneliti memberikan saran-saran sebagai 

berikut.  

1. Peserta didik dengan kategori kemandirian belajar yang berbeda 

mempengaruhi peserta didik pada kemampuan berpikir kreatif matematis, 

sehingga guru perlu memperhatikan kategori kemandirian belajar peserta 

didik dalam pembelajaran matematika. Peserta didik dengan kategori 

kemandirian belajar rendah hendaknya diberi motivasi yang lebih agar dapat 

maksimal dalam berpikir kreatif matematis dalam menyelesaikan 

permasalahan yang ada.  

2. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan informasi untuk 

melakukan penelitian lebih lanjut mengenai cara meningkatkan kemandirian 

belajar peserta didik maupun kemampuan berpikir kreatif matematis dalam 
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proses pembelajaran matematika, yakni dengan pembelajaran Creative 

Problem Solving  berbantuan mobile learning yang berbasis LMS Moodle 

dan aplikasi android (dengan software ExeLearning versi 2.1.3 atau versi 

diatasnya).  

3. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan masukan 

untuk lebih mengembangkan pembelajaran Creative Problem Solving  

berbantuan mobile learning yang berbasis LMS Moodle atau software 

lainnya. 

4. Bagi para guru, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan masukan 

untuk memberi perubahan cara mengajar dalam proses pembelajaran 

matematika dengan menggunakan pembelajaran Creative Problem Solving  

berbantuan mobile learning yang berbasis masalah dan berpikir kreatif. 
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Lampiran A1 SILABUS 

SILABUS 

Sekolah  : SMP Negeri 6 Salatiga 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas / Semester : VIII / 2 

Alokasi Waktu : 15 × 40 menit 

 

Kompetensi Inti  

1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung 

jawab, responsif, dan pro-aktif melalui keteladanan, pemberian nasehat, penguatan, pembiasaan, dan pengkondisian secara 

berkesinambungan serta menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 
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4. Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan 

ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan 

sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

 

Kompetensi Dasar  

3.9 Menurunkan rumus untuk 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 

Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

Bangun Ruang 

Sisi Datar 

(BRSD) 

 

 

Mengamati 

 Mencermati bangun ruang sisi datar 

(kubus dan balok) yang ada kaitannya 

dengan kehidupan nyata  

 Mencermati permasalahan sehari-hari 

yang berkaitan dengan bangun ruang 

sisi datar (kubus dan balok) 

 Mencermati kerangka dan jaring-jaring 

bangun ruang sisi datar (kubus dan 

1. Peserta didik 

memahami 

unsur-unsur 

Bangun Ruang 

Sisi Datar 

(kubus dan 

balok) 

Sikap 

 Angket : 

Kemandirian 

belajar peserta 

didik  

 Observasi: 

Mengamati 

ketelitian dan  

rasa ingin tahu 

15 × 40 

menit 

 Buku BSE, 

Abdur Rahman 

As‟ari, dkk. 

Matematika 

SMP/MTs 

Kelas VIII 

Semester 2. 
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balok) 

 

Menanya 

 Menanya tentang bangun ruang sisi 

datar (kubus dan balok) yang ada 

dalam kehidupan nyata  

 Menanya tentang  luas dan volume 

berbagai benda di sekitar melalui 

percobaan yang berbentuk kubus dan 

balok. 

 Menanya tentang  berbagai aspek luas 

dan volume, misal: apa kelebihan dan 

manfaat pengetahuan dan penggunaan 

masalah luas dan volume pada bangun 

ruang sisi datar (kubus dan balok) 

 Menanya tentang penerapan luas dan 

volume untuk bangun ruang yang tidak 

beraturan 

 

Mengumpulkan Informasi 

 Menggali informasi tentang bangun 

ruang sisi datar (kubus dan balok) yang 

ada dalam kehidupan nyata 

 Menggali informasi tentang model 

2. Peserta didik 

mampu 

menentukan 

jaring-jaring 

bangun ruang 

sisi datar 

(kubus dan 

balok).  

3. Peserta didik 

dapat 

menggambar 

bangun ruang 

sisi datar 

(kubus dan 

balok). 

4. Peserta didik 

mampu 

menentukan 

luas permukaan 

dalam 

mengerjakan 

tugas, 

menyimak 

penjelasan, 

atau presentasi 

peserta didik 

mengenai 

bangun ruang 

sisi datar 

 

Pengetahuan 

Penugasan 

 Tugas 

terstruktur: 

mengerjakan 

latihan soal-

soal yang 

berkaitan 

dengan bangun 

ruang sisi datar 

(kubus dan 

balok) 

 Tugas mandiri 

Kemdikbud. 

2017 

 Buku 

Pendamping: 

Miyanto, dkk. 

Matematika 

Kelas VIII. 

Intan Pariwara. 

2017 

 LKPD 

 Website :  

http://kelas8.smpn

6salatiga.sch.id 

 Suplemen 

materi dengan 

aplikasi 

berbasis 

Android 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
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kerangka serta jaring-jaring bangun 

ruang sisi datar (kubus dan balok) 

 Menggali informasi tentang unsur-

unsur bangun ruang sisi datar (kubus 

dan balok) 

 Menggali informasi tentang luas 

permukaan serta volume bangun ruang 

sisi datar (kubus dan balok) 

 Menggali informasi tentang luas, 

volume ataupun unsur lainnya yang 

berkaitan dengan bangun ruang sisi 

datar (kubus dan balok) dan bangun 

datar tidak beraturan  

 Menggali informasi tentang sketsa 

bangun ruang beraturan atau bangun 

geometri dasar yang memiliki 

kesamaan atau kemiripan ukuran 

dengan bangun ruang tidak beraturan  

 Menggali informasi tentang menaksir 

luas dan volume bangun ruang tidak 

beraturan  

 

Menalar/Mengasosiasi 

 Menganalisis masalah sehari-hari yang 

berkaitan dengan luas dan volume 

(kubus dan 

balok). 

5. Peserta didik 

mampu 

menentukan 

volume (kubus 

dan balok). 

6. Peserta didik 

mampu 

menentukan 

luas 

permukaan, 

volume dari 

Bangun Ruang 

Sisi Datar 

gabungan 

kubus dan 

balok. 

7. Peserta didik 

tidak 

terstruktur: 

mencari 

informasi 

seputar bangun 

ruang  sisi 

datar (kubus 

dan balok) dan 

penggunaannya 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

Tes tertulis: 

mengerjakan 

soal-soal 

berkaitan 

dengan bangun 

ruang sisi datar 

(kubus dan 

balok) 

 

Keterampilan 

 

Portofolio 
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bangun ruang sisi datar (kubus dan 

balok) 

 Menganalisis konsep dan rumus luas 

dan volume bangun datar dan bangun 

ruang sederhana serta menaksir 

bangun-bangun tidak beraturan melalui 

contoh kejadian, peristiwa, situasi atau 

fenomena alam dan aktifitas sosial 

sehari-hari 

 Menganalisis unsur-unsur rumus luas 

dan volume bangun ruang sisi datar 

(kubus dan balok) serta perilaku 

hubungan fungsionalnya 

 

Mengomunikasikan 

 Menyajikan secara tertulis atau lisan 

hasil pembelajaran, apa yang telah 

dipelajari, keterampilan atau materi yang 

masih perlu ditingkatkan, atau strategi 

atau konsep baru yang ditemukan 

berdasarkan apa yang dipelajari 

mengenai luas permukaan dan volume 

kubus dan balok, serta menaksir luas 

permukaan dan volume bangun ruang 

mampu 

menyelesaikan 

permasalahan 

hubungan 

antara diagonal 

ruang, diagonal 

bidang, dan 

bidang diagonal 

(kubus dan 

balok). 

Mengumpulkan 

bahan dan 

literatur berkaitan 

dengan bangun 

ruang sisi datar 

(kubus dan balok) 

dan penerapannya 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

kemudian 

disusun,  

didiskusikan dan 

direfleksikan 

 

Proyek  

Membuat bangun 

ruang  sisi datar 

(kubus dan balok) 

dari bahan kardus, 

atau karton, atau 

bahan bekas 

lainnya 
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sisi datar tidak beraturan 

 Memberikan tanggapan hasil presentasi 

meliputi tanya jawab untuk 

mengkonfirmasi, sanggahan dan alasan,  

memberikan tambahan informasi, atau 

melengkapi informasi ataupun tanggapan 

lainnya 

 Membuat rangkuman materi dari 

kegiatan pembelajaran yang telah 

diilakukan 

               

Salatiga, April 2019 

Mengetahui, 

Kepala SMP Negeri 6 Salatiga         Peneliti 

 

 

Dra. Anna Maria Andharini, M.Pd.        Muhamad Nurul Huda, S.Pd. 

NIP 19630128 198304 2 009          NIM 0401517035 
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Lampiran A2 RPP 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 1 

(RPP 1) 

 

Nama Sekolah : SMP N 6 Salatiga 

   Mata Pelajaran : Matematika 

   Kelas / Semester : VIII / 2  

   Materi Pokok  : Bangun Ruang Sisi Datar 

   Alokasi Waktu : 2 × 40 menit (1 kali pertemuan) 

 

A. Kompetensi Inti 

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 

peduli (gotong royong, toleransi), santun, percaya diri, dalam berinteraksi 

secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, 

sekolah, masyarakat dan  lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, dan 

kawasan regional. 

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

4. Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian  

No. Kompetensi dasar Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

1 3.9  Menurunkan rumus 

untuk menentukan luas 

permukaan dan volume 

bangun ruang sisi datar 

(kubus dan balok) 

3.9.1 Mengetahui unsur-unsur 

bangun ruang sisi datar. 

3.9.2 Menggambar bangun ruang 

sisi datar berserta jaring-

jaringnya. 

2 4. 9  Menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan  

luas permukaan dan 

volume bangun ruang 

sisi datar (kubus dan 

balok), serta  

4.9.1 Menyelesaiakan masalah 

yang berkaitan dengan 

unsur-unsur bangun ruang 

sisi datar (kubus dan balok). 

4.9.2 Menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan 
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gabungannya jaring-jaring bangun ruang 

sisi datar (kubus dan balok). 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Melalui pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) dengan metode 

diskusi kelompok, peserta didik dapat: 

a. Memahami unsur-unsur bangun ruang sisi datar kubus dan balok  

(sisi/bidang, rusuk, titik sudut, diagonal bidang, bidang diagonal, 

diagonal ruang) dengan baik dan benar. 

b. Peserta didik dapat menerapkan jaring-jaring bangun ruang sisi 

datar (kubus dan balok) dalam menyelesaikan masalah sehari-hari 

dengan benar. 

2. Melalui pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) dengan metode 

demonstrasi, peserta didik dapat menggambar bangun ruang sisi datar 

(kubus dan balok) dengan baik. 

 

D. Materi Pembelajaran 

Bangun Ruang Sisi Datar 

1. Unsur-unsur bangun ruang sisi datar (kubus dan balok). 

2. Menggambar bangun ruang sisi datar (kubus dan balok) berserta 

jaring-jaringnya. 

Materi terlampir 

E. Metode Pembelajaran 

Metode : Diskusi kelompok, ceramah, tanya jawab, demonstrasi  

Pendekatan  : Scientific 

Model   : Creative Problem Solving (CPS) 

 

F. Media, Alat dan Sumber Pembelajaran. 

1. Media : mobile learning, Lembar Kegiatan Peserta Didik 

2. Alat : peralatan tulis menulis, LCD proyektor, laptop 

3. Sumber Belajar :  

a. Buku BSE: Abdur Rahman As‟ari, dkk. Matematika SMP/MTs 

Kelas VIII Semester 2. Kemdikbud. 2017.  

b. Buku Pendamping: Miyanto, dkk. Matematika Kelas VIII. Intan 

Pariwara. 2017. 

c. http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id 

d. Suplemen materi dengan aplikasi berbasis Android 

e. www.youtube.com 

f. www.google.com 

 

 

 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
http://www.youtube.com/
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G. Langkah-langkah kegiatan pembelajaran 

 

Kegiatan Uraian Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan 1. Guru memasuki ruang kelas dan 

mengucapkan salam kepada siswa. 

2. Guru menunjuk ketua kelas untuk 

memimpin doa. 

3. Guru melakukan presensi kehadiran siswa. 

4. Guru menyampaikan tujuan dan 

pentingnya mempelajari materi bangun 

ruang sisi datar kubus dan balok (unsur-

unsur bangun ruang sisi datar, jaring-jaring 

dan menggambar bangun ruang sisi datar) 

5. Menyampaikan teknik penilaian 

5 menit 

Kegiatan Inti Tahap 1. Objective Finding (menemukan 

sasaran) 

6. Siswa berkelompok sesuai dengan 

pembagian kelompok dengan anggota 

kelompok 5 – 6 orang, kemudian 

mendiskusikan nama kelompok dengan 

nama tokoh matematika (misal: Al 

Khawarizmi, Pythagoras, Fibonacci, dll. 

7. Guru membagikan file aplikasi berbasis 

android dan LKPD 1 dna LKPD 2. 

8. Guru mengajukan permasalahan untuk 

menumbuhkan kreatifitas siswa pada 

masing-masing kelompok melalui LKPD 1 

dan LKPD 2 serta pada aplikasi berbasis 

android dan LMS Moodle berbasis website 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id 

9. Siswa bersama kelompok mengamati 

gambar/video terkait bangun ruang sisi 

datar (kubus dan balok), yaitu video 

(pembuatan akuarium, pembuatan kandang 

ayam, pembuatan box), mainan 
rubrik/model kubus. (Mengamati) 

10. Siswa mendiskusikan permasalahan atau 

pertanyaan yang ada dalam LKPD 1 

tentang unsur-unsur bangun ruang sisi 

datar kubus dan balok (sisi/bidang, rusuk, 

titik sudut, diagonal bidang, bidang 

diagonal, diagonal ruang). (Mengamati) 

11. Siswa mendiskusikan permasalahan atau 

pertanyaan yang ada dalam LKPD 2 

70  

menit 
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tentang menggambar bangun ruang sisi 

datar kubus dan balok beserta jairng-

jairngnya. (Mengamati) 

Tahap 2. Fact Finding (menemukan fakta). 

12. Guru menanyakan:  

a. Apakah pada kandang ayam tersebut 

dapatkah diberi tambahan kayu yang 

menghubungkan titik sudut kandang ke 

titik sudut lainnya yang masih dalam 

satu sisi? (Menanya) 

b. Dapatkah makanan „tahu‟ dibagi 

menjadi dua bagian yang sama besar? 

Bagaimanakah caranya? (Menanya) 

c. Berapa banyak jaring-jaring kubus 

yang mungkin? (Menanya) 

13. Siswa menuliskan pendapat untuk 

menjawab permasalahan yang ada.  

14. Guru mendaftar beberapa pendapat siswa 

tentang permasalahan pada LKPD 1 dna 

LKPD 2. 

15. Guru mendaftar beberapa pendapat siswa 

yang berpotensi untuk menyelesaikan 

permasalahan pada LKPD 1 dan LKPD 2. 

Tahap 3. Problem Finding  (menemukan 

fokus masalah) 

16. Siswa bersama kelompok mendiskusikan 

beberapa pendapat yang muncul dalam 

menyelesaikan permasalahan pada LKPD 

1 dan LKPD 2. (Mengasosiasi) 

17. Bersama guru, siswa memfokuskan 

permasalahan dalam unsur-unsur bangun 

ruang sisi datar (sisi/bidang, rusuk, titik 

sudut, diagonal bidang, bidang diagonal, 

diagonal ruang) dan jaring-jaring bangun 

ruang sisi datar. 
 

Tahap 4. Idea Finding  (menemukan ide-ide 

penyelesaian) 

18. Pendapat siswa yang sudah ditulis guru 

didiskusikan bersama guna menemukan 

definisi unsur-unsur bangun ruang sisi 
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datar (sisi/bidang, rusuk, titik sudut, 

diagonal bidang, bidang diagonal, diagonal 

ruang) dan jaring-jaring bangun ruang sisi 

datar 

19. Guru melakukan tanya jawab untuk 

menyatakan konsep unsur-unsur bangun 

ruang sisi datar (sisi/bidang, rusuk, titik 

sudut, diagonal bidang, bidang diagonal, 

diagonal ruang) dan jaring-jaring bangun 

ruang sisi datar. (Menanya) 

20. Guru memberikan apresiasi kepada siswa 

yang berani menyampaikan gagasan 

 

Tahap 5. Solution Finding  (menemukan 

solusi yang tepat) 

21. Siswa menganalisis dan menyimpulkan 

gagasan dan ide yang paling tepat 

dijadikan solusi untuk mendefinisikan 

unsur-unsur bangun ruang sisi datar 

(sisi/bidang, rusuk, titik sudut, diagonal 

bidang, bidang diagonal, diagonal ruang) 

dan jaring-jaring bangun ruang sisi datar 

serta menyatakan ketentuan-ketentuannya.  

22. Bersama guru, siswa menyimpulkan 

definisi unsur-unsur bangun ruang sisi 

datar (sisi/bidang, rusuk, titik sudut, 

diagonal bidang, bidang diagonal, diagonal 

ruang) dan jaring-jaring bangun ruang sisi 

datar, dengan memberi contoh lain.  

 

Tahap 6. Acceptance finding (menemukan 

penerimaan) 

23. Siswa menemukan definisi unsur-unsur 

bangun ruang sisi datar (sisi/bidang, rusuk, 

titik sudut, diagonal bidang, bidang 

diagonal, diagonal ruang) dan jaring-jaring 

bangun ruang sisi datar berdasarkan 

kesimpulan yang telah dibuat. 

(Mengomunikasikan) 

24. Siswa mengaitkan permasalahan yang 

pernah dihadapi dengan konsep unsur-
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unsur bangun ruang sisi datar (sisi/bidang, 

rusuk, titik sudut, diagonal bidang, bidang 

diagonal, diagonal ruang). 

25. Siswa menentukan strategi yang digunakan 

dalam menerapkan jaring-jaring untuk 

menyelesaikan permasalahan sehari-hari. 

26. Guru memberikan soal kuis sebagai bentuk 

konfirmasi pemahaman peserta didik 

terhadap materi yang sudah disampaikan. 

Penutup 27. Siswa diminta untuk menyimpulkan 

tentang pembelajaran hari ini. 

28. Guru mengakhiri pembelajaran dengan 

mengingatkan siswa untuk mempelajari 

materi berikutnya, yakni luas permukaan 

dan volume kubus dan balok. 

29. Guru menutup pembelajaran dengan 

mengucapkan salam. 

5 menit  

  

H. Penilaian  

1. Teknik Penilaian : Pengamatan dan tes tertulis 

2. Prosedur Penilaian : 

No Aspek yang dinilai Teknik 

Penilaian 

Waktu Penilaian 

1. Sikap disiplin, kerja 

sama, mandiri (rubrik 

penilaian terlampir) 

 

Pengamatan  

Selama pembelajaran 

dan pada saat diskusi. 

Pada saat mengerjakan 

LKPD 1 dan LKPD 2. 

 

2. Pengetahuan dan 

keterampilan 

(Kisi-kisi, butir soal, 

dan pedoman 

penilaian terlampir) 

Tes tertulis  - Penyelesaian kuis. 

- Penyelesaian tugas 

kelompok  

 

 

Mengetahui,     

 Salatiga,   April 2019 

Kepala SMP Negeri 6 Salatiga Guru Mata Pelajaran 

 

Dra. Anna Maria Andharini, M.Pd. Muhamad Nurul Huda 

NIP 19630128 198304 2 009 NIM 0401517035 
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SOAL KUIS PEMBELAJARAN PERTEMUAN 1 

 

Sekolah  : SMP Negeri 6 Salatiga 

Kelas / Semester : VIII / 2 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi  : Bangun Ruang Sisi Datar (BRSD) 

Waktu  : 10 menit 

 

Petunjuk! 

1. Tuliskan nama Anda di lembar jawaban yang telah disediakan. 

2. Kerjakan soal yang Anda anggap mudah terlebih dahulu. 

3. Periksalah kembali jawaban Anda sebelum dikumpulkan. 

 

SOAL KUIS PEMBELAJARAN PERTEMUAN 1 

 

1. Sebuah bak mandi berbentuk balok yang diletakkan di sudut kamar mandi. 

Berapa sisi yang tampak dari bak mandi tersebut? 

2. Sebuah balok yang tersusun dari kubus-kubus kecil, panjangnya 4 kubus 

kecil, lebarnya 3 kubus kecil, dan tingginya 3 kubus kecil dan akan dicat pada 

bagian luarnya. Berapa banyak kubus kecil yang terkena cat tiga sisi, dua sisi, 

dan hanya satu sisi? Adakah kubus kecil yang tidak satupun sisinya terkena 

cat? Berapa? 

3. Gambarlah minimal empat buah jaring-jaring dari balok! 

 

Selamat mengerjakan 

  



229 

 

 
 

KUNCI JAWABAN ALTERNATIF 

 

No Jawaban 

1 Sebuah bak mandi berbentuk balok yang diletakkan di sudut kamar mandi. 

Berapa banyak sisi luar dan dalam yang tampak dari bak mandi tersebut? 

 

Alternatif penyelesaian 

Sisi luar yang tampak dari bak mandi adalah 2 sisi. 

Sisi dalam yang tampak dari bak mandi adalah 4 sisi. 

2 Sebuah balok yang tersusun dari kubus-kubus kecil, panjangnya 4 kubus kecil, 

lebarnya 3 kubus kecil, dan tingginya 3 kubus kecil dan akan dicat pada bagian 

luarnya. Berapa banyak kubus kecil yang terkena cat tiga sisi, dua sisi, dan 

hanya satu sisi? Adakah kubus kecil yang tidak satupun sisinya terkena cat? 

Berapa? 

 

Alternatif Penyelesaian 

 

 

 

 

 

Banyak kubus kecil yang tekena cat tiga sisi adalah 8 buah. 

Banyak kubus kecil yang tekena cat dua sisi adalah 16 buah. 

Banyak kubus kecil yang tekena cat satu sisi adalah 10 buah. 

Terdapat kubus kecil yang yang tidak satupun sisinya terkena cat, yakni 2 buah 

kubus kecil. 

3 Gambarlah minimal empat buah jaring-jaring dari balok! 

 

Alternatif Penyelesaian 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 2 

(RPP 2) 

 

Nama Sekolah : SMP N 6 Salatiga 

   Mata Pelajaran : Matematika 

   Kelas / Semester : VIII / 2  

  Materi Pokok  : Bangun Ruang Sisi Datar 

  Alokasi Waktu : 3 × 40 menit (1 kali pertemuan) 

 

A. Kompetensi Inti 

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 

peduli (gotong royong, toleransi), santun, percaya diri, dalam berinteraksi 

secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, 

sekolah, masyarakat dan  lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, dan 

kawasan regional. 

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

4. Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian  

No. Kompetensi dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

1 3.9  Menurunkan rumus untuk 

menentukan luas 

permukaan dan volume 

bangun ruang sisi datar 

(kubus dan balok) 

3.9.3 Menentukan luas permukaan 

bangun ruang sisi datar 

kubus. 

3.9.4 Menentukan luas permukaan 

bangun ruang sisi datar balok. 

2 4. 9  Menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan  

luas permukaan dan 

volume bangun ruang sisi 

datar (kubus dan balok), 

serta  gabungannya 

4.9.3 Menyelesaiakan masalah 

yang berkaitan dengan luas 

permukaan bangun ruang sisi 

datar (kubus dan balok). 
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C. Tujuan Pembelajaran 

1. Melalui pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) dengan metode 

diskusi kelompok, peserta didik dapat menentukan luas permukaan bangun 

ruang sisi datar (kubus dan balok) dengan baik dan benar. 

2. Melalui pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) dengan metode 

tanya jawab dan diskusi, peserta didik dapat menyelesaikan permasalahan 

terkait luas  permukaan bangun ruang sisi datar (kubus dan balok) dengan 

baik. 

 

D. Materi Pembelajaran 

Bangun Ruang Sisi Datar 

1. Luas permukaan bangun ruang sisi datar (kubus dan balok). 

2. Permasalahan luas permukaan bangun ruang sisi datar (kubus dan balok). 

Materi terlampir 

E. Metode Pembelajaran 

Metode : Diskusi kelompok, ceramah, tanya jawab, demonstrasi  

Pendekatan  : Scientific 

Model  : Creative Problem Solving (CPS) 

 

F. Media, Alat dan Sumber Pembelajaran. 

1. Media : mobile learning, Lembar Kegiatan Peserta Didik 

2. Alat : peralatan tulis menulis, LCD proyektor, laptop 

3. Sumber Belajar :  

a. Buku BSE : Abdur Rahman As‟ari, dkk. Matematika SMP/MTs 

Kelas VIII Semester 2. Kemdikbud. 2017.  

b. Buku Pendamping: Miyanto, dkk. Matematika Kelas VIII. Intan 

Pariwara. 2017. 

c. http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id 

d. Suplemen materi dengan aplikasi berbasis Android 

e. www.youtube.com 

f. www.google.com 

 

G. Langkah-langkah kegiatan pembelajaran 

 

Kegiatan Uraian Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan 1. Guru memasuki ruang kelas dan mengucapkan 

salam kepada siswa. 

2. Guru menunjuk secara acak peserta didik 

untuk memimpin doa. 

3. Guru melakukan presensi kehadiran siswa. 

4. Guru menyampaikan tujuan dan pentingnya 

5 menit 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
http://www.youtube.com/
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mempelajari materi bangun ruang sisi datar 

(luas permukaan kubus dan balok) 

5. Menyampaikan teknik penilaian 

Kegiatan 

Inti 

Tahap 1. Objective Finding (menemukan 

sasaran) 

6. Siswa berkelompok sesuai dengan pembagian 

kelompok yang telah dibentuk sebelumnya. 

7. Guru membagikan LKPD 3. 

8. Guru mengajukan permasalahan untuk 

menumbuhkan kreatifitas siswa pada masing-

masing kelompok melalui LKPD 3 dan LKPD 

4 atau aplikasi berbasis android dan website 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id 

9. Siswa bersama kelompok mengamati mainan 

rubrik dan kardus snack terkait bangun ruang 

sisi datar (kubus dan balok), video (pembuatan 

akuarium, desain pembuatan box). 

(Mengamati) 
10. Siswa mendiskusikan permasalahan atau 

pertanyaan yang ada dalam LKPD 3 dan 

LKPD 4 tentang luas permukaan bangun 

ruang sisi datar (kubus dan balok). 

(Mengamati) 
 

Tahap 2. Fact Finding (menemukan fakta). 

11. Guru menanyakan:  

d. Apakah pada bentuk sisi pada mainan 

rubrik sama? (Menanya) 

e. Apakah pada bentuk sisi pada kardus 

snack/sejenis sama? (Menanya) 

12. Siswa menuliskan pendapat untuk menjawab 

permasalahan yang ada.  

13. Guru mendaftar beberapa pendapat siswa 

tentang permasalahan pada LKPD 3 dan 

LKPD 4. 

14. Guru mendaftar beberapa pendapat siswa yang 

berpotensi untuk menyelesaikan permasalahan 

pada LKPD 3 dan LKPD 4. 

Tahap 3. Problem Finding  (menemukan fokus 

masalah) 

15. Siswa bersama kelompok mendiskusikan 

beberapa pendapat yang muncul dalam 

menyelesaikan permasalahan pada LKPD 3 

110  

menit 
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dan LKPD 4. (Mengasosiasi) 

16. Bersama guru, siswa memfokuskan 

permasalahan dalam menentukan luas 

permukaan kubus dan balok. 

 

Tahap 4. Idea Finding  (menemukan ide-ide 

penyelesaian) 

17. Pendapat siswa yang sudah ditulis guru di 

diskusikan bersama guna menemukan strategi 

atau cara menentukan luas permukaan bangun 

ruang sisi datar (kubus dan balok). 

18. Guru melakukan tanya jawab untuk 

menyatakan konsep luas permukaan bangun 

ruang sisi datar (kubus dan balok). (Menanya) 

19. Guru memberikan apresiasi kepada siswa 

yang berani menyampaikan gagasan 

 

Tahap 5. Solution Finding  (menemukan solusi 

yang tepat) 

20. Siswa menganalisis dan menyimpulkan 

gagasan dan ide yang paling tepat dijadikan 

solusi untuk konsep luas permukaan bangun 

ruang sisi datar (kubus dan balok) serta 

menyatakan ketentuan-ketentuannya.  

21. Menyimpulkan konsep luas permukaan 

bangun ruang sisi datar (kubus dan balok), 

dengan memberi contoh lain.  

 

Tahap 6. Acceptance finding (menemukan 

penerimaan) 

22. Menemukan konsep luas permukaan bangun 

ruang sisi datar (kubus dan balok) berdasarkan 

kesimpulan yang telah dibuat. 

(Mengomunikasikan) 

23. Siswa mengaitkan permasalahan yang pernah 

dihadapi dengan konsep luas permukaan 

bangun ruang sisi datar (kubus dan balok). 

24. Menentukan strategi yang digunakan dalam 

menerapkan konsep luas permukaan kubus 

dan balok untuk menyelesaikan permasalahan 

sehari-hari. 
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25. Guru memberikan soal kuis sebagai bentuk 

konfirmasi pemahaman peserta didik terhadap 

materi yang sudah disampaikan. 

Penutup 26. Siswa diminta untuk menyimpulkan tentang 

pembelajaran hari ini. 

27. Guru mengakhiri pembelajaran dengan 

mengingatkan siswa untuk mempelajari materi 

berikutnya, yakni volume kubus dan balok. 

28. Guru menutup pembelajaran dengan 

mengucapkan salam. 

5 menit  

 

 Penilaian  

1. Teknik Penilaian : Pengamatan dan tes tertulis 

2. Prosedur Penilaian : 

 

No Aspek yang dinilai Teknik 

Penilaian 

Waktu Penilaian 

1. Sikap disiplin, kerja 

sama, mandiri (rubrik 

penilaian terlampir) 

 

Pengamatan  

Selama pembelajaran 

dan pada saat diskusi. 

Pada saat mengerjakan 

LKPD 3 dan LKPD 4. 

 

2. Pengetahuan dan 

keterampilan 

(Kisi-kisi, butir soal, 

dan pedoman 

penilaian terlampir) 

Tes tertulis  - Penyelesaian kuis. 

- Penyelesaian tugas 

kelompok  

 

 

Mengetahui,     

 Salatiga,   April 2019 

Kepala SMP Negeri 6 Salatiga Guru Mata Pelajaran 

 

 

Dra. Anna Maria Andharini, M.Pd. Muhamad Nurul Huda 

NIP 19630128 198304 2 009 NIM 0401517035 
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SOAL KUIS PEMBELAJARAN PERTEMUAN 2 

 

Sekolah  : SMP Negeri 6 Salatiga 

Kelas / Semester : VIII / 2 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi  : Bangun Ruang Sisi Datar (BRSD) 

Waktu  : 20 menit 

 

Petunjuk! 

1. Tuliskan nama Anda di lembar jawaban yang telah disediakan. 

2. Kerjakan soal yang Anda anggap mudah terlebih dahulu. 

3. Periksalah kembali jawaban Anda sebelum dikumpulkan. 

 

SOAL KUIS PEMBELAJARAN PERTEMUAN 2 

 

1. Sebuah bak mandi berbentuk balok yang diletakkan di dalam kamar mandi. 

Bak mandi mempunyai panjang  120 cm, lebar 60 cm dan tinggi 80 cm. 

a. Tuliskan banyak cara meletakkan bak mandi tersebut dan berapa banyak 

sisi yang tampak pada masing-masing cara tersebut? 

b. Apabila permukaan yang tampak luar akan dicat, berapakah luas minimal 

dari permukaan tersebut? 

2. Sebuah balok yang tersusun dari kubus-kubus kecil, panjangnya 4 kubus 

kecil, lebarnya 3 kubus kecil, dan tingginya 3 kubus kecil dan panjang rusuk 

balok adalah 12 cm. Balok tersebut akan dicat pada bagian luarnya. Berapa 

luas permukaan kubus kecil tiga sisi, dua sisi, dan hanya satu sisi yang 

terkena cat? 

 

 

Selamat mengerjakan 
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KUNCI JAWABAN ALTERNATIF 

No Jawaban 

1 Sebuah bak mandi berbentuk balok yang diletakkan di dalam kamar mandi. Bak 

mandi mempunyai panjang  120 cm, lebar 60 cm dan 80 cm. 

a. Tuliskan banyak cara meletakkan bak mandi tersebut dan berapa banyak sisi 

yang tampak pada masing-masing cara tersebut? 

b. Apabila permukaan yang tampak luar akan dicat, berapakah luas terkecil  

dari permukaan tersebut? 

 

Alternatif penyelesaian 

Perhatikan pemisalan kamar mandi dan bak mandi yang tampak dari atas. Maka 

terdapat beberapa kemungkinan cara meletakkan bak mandi tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

Cara 

peletakan bak 

mandi 

Banyak sisi yang 

tampak luar 

Luas permukaan sisi yang tampak luar 

Cara 1 2 = 120 cm × 80 cm + 60 cm × 80 cm 

= 9.600 cm
2
 + 4.800 cm

2 

= 14.400 cm
2
  

Cara 2 3 = 120 cm × 80 cm + 60 cm × 80 cm + 

60 cm × 80 cm 

= 9.600 cm
2
 + 4.800 cm

2
 + 4.800 cm

2
 

= 19.200 cm
2
  

Cara 3 2 = 120 cm × 80 cm + 60 cm × 80 cm 

= 9.600 cm
2
 + 4.800 cm

2 

= 14.400 cm
2
  

Cara 1 Cara 2 Cara 3 
Cara 4 Cara 5 

Cara 6 Cara 7 Cara 8 
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Cara 4 3 = 120 cm × 80 cm + 60 cm × 80 cm + 

60 cm × 80 cm 

= 9.600 cm
2
 + 4.800 cm

2
 + 4.800 cm

2
 

= 19.200 cm
2
  

Cara 5 2 = 120 cm × 80 cm + 60 cm × 80 cm 

= 9.600 cm
2
 + 4.800 cm

2 

= 14.400 cm
2
  

Cara 6 3 = 120 cm × 80 cm + 120 cm × 80 cm + 

60 cm × 80 cm 

= 9.600 cm
2
 + 9.600 cm

2
 + 4.800 cm

2 

= 24.000 cm
2
  

Cara 7 3 = 120 cm × 80 cm + 120 cm × 80 cm + 

60 cm × 80 cm 

= 9.600 cm
2
 + 9.600 cm

2
 + 4.800 cm

2 

= 24.000 cm
2
  

Cara 8 4 = 120 cm × 80 cm + 120 cm × 80 cm + 

60 cm × 80 cm + 60 cm × 80 cm 

= 9.600 cm
2
 + 9.600 cm

2
 + 4.800 cm

2 

= 28.800 cm
2
  

 

2 Sebuah balok yang tersusun dari kubus-kubus kecil, panjangnya 4 kubus kecil, 

lebarnya 3 kubus kecil, dan tingginya 3 kubus kecil dan akan dicat pada bagian 

luarnya. Jika panjang balok adalah 12 cm, berapa luas permukaan kubus kecil 

yang terkena cat tiga sisi, dua sisi, dan hanya satu sisi? 

 

Alternatif Penyelesaian 

 

 

 

 

 

Panjang rusuk kubus kecil  = 12 cm : 4  

    = 3 cm 

Banyak kubus kecil yang tekena cat tiga sisi adalah 8 buah. 

Luas permukaan yang terkena cat = 8 × 3 × 3 cm × 3 cm 

            = 24 × 9 cm
2
 

            = 216 cm
2
.  
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Banyak kubus kecil yang tekena cat dua sisi adalah 16 buah. 

Luas permukaan yang terkena cat = 16 × 2 × 3 cm × 3 cm 

            = 32 × 9 cm
2
 

            = 216 cm
2
. 

 

Banyak kubus kecil yang tekena cat satu sisi adalah 10 buah. 

Luas permukaan yang terkena cat = 10 × 1 × 3 cm × 3 cm 

            = 10 × 9 cm
2
 

            = 90 cm
2
. 
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Lampiran A3 LKPD 

 

 

 

 

 

 

Sekolah  : SMP Negeri 6 Salatiga 

Kelas / Semester : VIII / 2 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi  : Bangun Ruang Sisi Datar (BRSD) 

Waktu  : 20 menit 

 

 

Tujuan: 

Melalui LKPD pada pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) dengan 

metode diskusi kelompok dan demontrasi, peserta didik dapat memahami 

unsur-unsur bangun ruang sisi datar (sisi/bidang, rusuk, titik sudut, diagonal 

bidang, bidang diagonal, diagonal ruang) dengan baik dan benar. 

 

Nama Kelompok : .............................................................................. 

Anggota Kelompok : 1. ……………………………………………….................... 

     2. ……………………………………………….................... 

     3. ……………………………………………….................... 

     4. ……………………………………………….................... 

     5. ……………………………………………….................... 

PETUNJUK UMUM 

1. Amati lembar kegiatan ini dengan seksama. 

2. Baca dan diskusikan dengan teman kelompokmu dan tanyakan kepada guru jika 

ada hal yang kurang dipahami. 

3. Setiap kelompok akan mengerjakan permasalahan yang berkaitan dengan : 

Unsur-unsur bangun ruang sisi datar kubus dan balok. 
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Kegiatan 1: Unsur-unsur bangun ruang sisi datar kubus dan balok. 

1. Perhatikan video pembuatan akuarium dan mainan rubrik/model kubus yang 

ditunjukkan oleh guru atau yang ada di aplikasi android tersebut dan atau 

website http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id!  

2. Berapa banyak sisi pada akuarium dan mainan  rubrik tersebut? 

…………....................................................................................................................................................... 

3. Tuliskan pengertian sisi pada bangun ruang sisi datar! 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

4. Bagian manakah yang disebut rusuk? Ada berapakah rusuknya? 

………….......................................................................................................................................................

………….......................................................................................................................................................

………….......................................................................................................................................................

…………....................................................................................................................................................... 

5. Tuliskan pengertian rusuk pada bangun ruang sisi datar! 

………….......................................................................................................................................................

………….......................................................................................................................................................

………….......................................................................................................................................................

…………....................................................................................................................................................... 

6. Ada berapakah titik sudutnya! Tuliskan pengertian titik sudut pada bangun 

ruang sisi datar! 

………….......................................................................................................................................................

………….......................................................................................................................................................

………….......................................................................................................................................................

…………....................................................................................................................................................... 

7. Apabila dari titik sudut ditarik garis lurus yang melalui sisi/bidang, ada berapa 

garis lurus tersebut? Disebut apakah garis lurus tersebut? 

………….......................................................................................................................................................

………….......................................................................................................................................................

………….......................................................................................................................................................

…………....................................................................................................................................................... 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
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8. Apabila dari titik sudut ditarik garis lurus yang tidak melalui sisi/bidang, ada 

berapa garis lurus tersebut? Disebut apakah garis lurus tersebut? 

………….......................................................................................................................................................

………….......................................................................................................................................................

…………....................................................................................................................................................... 

9. Perhatikan demontrasi membagi makanan ‘tahu’ yang berbentuk balok! 

10. Ada berapa macam atau cara membagi makanan ‘tahu’ tersebut? 

………….......................................................................................................................................................

………….......................................................................................................................................................

…………....................................................................................................................................................... 

11. Disebut apakah bidang/sisi dari belahan pisau tersebut? Apakah bidang/sisi 

dari masing-masing cara tersebut sama? Jelaskan! 

………….......................................................................................................................................................

………….......................................................................................................................................................

…………....................................................................................................................................................... 

12. Tuliskan rangkuman dari kegiatan yang telah kalian lakukan! 

Tuliskan definisi dari unsur-unsur bangun ruang sisi datar (kubus dan balok). 

sisi  

rusuk  

titik sudut  

diagonal sisi  

diagonal ruang  

bidang diagonal  

 

 Kubus Balok 

Banyak sisi   

Banyak rusuk   

Banyak titik sudut   

Banyak diagonal sisi   

Banyak diagonal ruang   

Banyak bidang diagonal   
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KUNCI JAWABAN ALTERNATIF 

 

1. Peserta didik memperhatikan video pembuatan akuarium/mainan 

rubrik/model kubus yang ditunjukkan oleh guru atau yang ada di aplikasi 

android tersebut dan atau website http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id!  

2. Berapa banyak sisi pada akuarium dan mainan rubrik tersebut? 

Jawab : Pada akurium terdapat 5 sisi. Karena bagian atas tidak terdapat sisi 

sebagai tutupnya, berbeda dengan balok pada umumnya. 

 Pada mainan rubrik terdapat 6 sisi.  

3. Tuliskan pengertian sisi pada bangun ruang sisi datar! 

Jawab : Suatu bangun datar yang membatasi pada bangun ruang. 

4. Bagian manakah yang disebut rusuk? Ada berapakah rusuknya? 

Jawab : Pada bagian tepi sisi/bidang. Pada akurium terdapat 8 rusuk sedangkan 

pada mainan rubrik terdapat 12 rusuk. 

5. Tuliskan pengertian rusuk pada bangun ruang sisi datar! 

Jawab : suatu garis yang merupakan pertemuan atau perpotongan antara dua 

sisi. 

6. Ada berapakah titik sudutnya! Tuliskan pengertian titik sudut pada bangun 

ruang sisi datar! 

Jawab : terdapat 8 titik sudut. Titik sudut suatu bangun adalah pertemuan 

antara beberapa rusuk. 

7. Apabila dari titik sudut ditarik garis lurus yang melalui sisi/bidang, ada berapa 

garis lurus tersebut? Disebut apakah garis lurus tersebut? 

Jawab : peserta didik melakukan kegiatan perumpamaan melukis garis lurus 

dari titik sudut yang melalui sisi/bidang. Terdapat 12 garis lurus. Garis lurus 

tersebut disebut diagonal sisi/bidang. 

8. Apabila dari titik sudut ditarik garis lurus yang tidak melalui sisi/bidang, ada 

berapa garis lurus tersebut? Disebut apakah garis lurus tersebut? 

Jawab : peserta didik melakukan kegiatan perumpamaan melukis garis lurus 

dari titik sudut yang tidak melalui sisi/bidang. Terdapat 4 garis lurus. Garis 

lurus tersebut disebut diagonal ruang. 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
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9. Peserta didik memperhatikan demontrasi membagi makanan ‘tahu’ yang 

berbentuk balok yang dilakukan oleh guru. 

10. Ada berapa macam atau cara membagi makanan ‘tahu’ tersebut? 

Jawab : terdapat 6 cara membagi makanan ‘tahu’ sama besar. 

11. Disebut apakah bidang/sisi dari belahan pisau tersebut? Apakah bidang/sisi 

dari masing-masing cara tersebut sama? Jelaskan! 

Jawab : Disebut bidang diagonal. Masing-masing bidang diagonal tidak sama. 

Karena belahan tersebut berdasarkan diagonal sisi yang panjangnya tidak sama. 

13. Tuliskan rangkuman dari kegiatan yang telah kalian lakukan! 

Tuliskan definisi dari unsur-unsur bangun ruang sisi datar (kubus dan balok). 

sisi Bidang-bidnag batas pada bangun ruang 

rusuk suatu garis yang merupakan pertemuan atau perpotongan 

antara dua sisi 

titik sudut titik sudut suatu bangun adalah pertemuan antara beberapa 

rusuk 

diagonal sisi ruas garis yang menghubungkan dua titik yang berhadapan 

pada sisi tertentu 

diagonal ruang ruas garis yang menghubungkan dua titik yang berhadapan 

pada bangun tersebut 

bidang diagonal suatu bidang yang melalui diagonal alas dan diagonal tegak 

 

 

 Kubus Balok 

Banyak sisi 6 6 

Banyak rusuk 12 12 

Banyak titik sudut 8 8 

Banyak diagonal sisi 12 12 

Banyak diagonal ruang 4 4 

Banyak bidang diagonal 6 6 
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Sekolah  : SMP Negeri 6 Salatiga 

Kelas / Semester : VIII / 2 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi  : Bangun Ruang Sisi Datar (BRSD) 

Waktu  : 20 menit 

 

Tujuan: 

Melalui LKPD pada pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) dengan 

metode diskusi kelompok dan demontrasi, peserta didik dapat menggambar 

modle bangun ruang sisi datar kubus dan balok serta jaring-jaringnya. 

 

Nama Kelompok : .............................................................................. 
Anggota Kelompok : 1. ……………………………………………….................... 
     2. ……………………………………………….................... 
     3. ……………………………………………….................... 
     4. ……………………………………………….................... 
     5. ……………………………………………….................... 

PETUNJUK UMUM 

1. Amati lembar kegiatan ini dengan seksama. 

2. Baca dan diskusikan dengan teman kelompokmu dan tanyakan kepada guru jika 

ada hal yang kurang dipahami. 

3. Setiap kelompok akan mengerjakan permasalahan yang berkaitan dengan : 

Menggambar model bangun ruang sisi datar kubus dan balok beserta jaring-

jairngnya. 

 

Kegiatan 2 : Menggambar model bangun ruang sisi datar kubus dan balok beserta 

jaring-jaringnya. 

1. Amati gambar mainan rubrik berikut ini! Gambarlah model mainan rubrik 

tersebut disampingnya! 
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2. Amati gambar akurium berikut ini! Gambarlah model akuarium tersebut 

disampingnya! 

 

 

 

3. Gambarlah semua jaring-jaring dari kubus! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : 

http://www.imron.web.id/2018/0

8/mengenal-mainan-rubik-atau-

magic-cube.html 
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4. Gambarlah minimal 4 macam jaring-jaring dari balok yang panjang, lebar dan 

tingginya berbeda semua! 
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KUNCI JAWABAN ALTERNATIF 

 

1. Peserta didik mengamati, kemudian menggambar model mainan rubrik.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Peserta didik mengamati, kemudian menggambar model akuarium. 

 

 

3. Gambarlah semua jaring-jaring dari kubus! 

Jawab : 

Jaring-jaring kubus 

 

 

 

 

 

 

 

A 
B 

C 

D 

E F 

G H 

Sumber : 

http://www.imron.web.id/2

018/08/mengenal-mainan-

rubik-atau-magic-cube.html 

A 
B 

C 
D 

E F 

G H 
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4. Gambarlah minimal 4 macam jaring-jaring dari balok dari balok yang panjang, 

lebar dan tingginya berbeda semua! 

Jawab : 

Jaring-jaring balok 
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Sekolah  : SMP Negeri 6 Salatiga 

Kelas / Semester : VIII / 2 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi  : Bangun Ruang Sisi Datar (BRSD) 

Waktu  : 25 menit 

 

Tujuan: 

Melalui LKPD pada pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) dengan 

metode diskusi kelompok dan demontrasi, peserta didik dapat menentukan 

luas permukaan kubus dengan baik dan benar. 

 

Nama Kelompok : .............................................................................. 

Anggota Kelompok : 1. ……………………………………………….................... 

     2. ……………………………………………….................... 

     3. ……………………………………………….................... 

     4. ……………………………………………….................... 

     5. ……………………………………………….................... 

     6. ……………………………………………….................... 

 

PETUNJUK UMUM 

1. Amati lembar kegiatan ini dengan seksama. 

2. Baca dan diskusikan dengan teman kelompokmu dan tanyakan kepada guru jika 

ada hal yang kurang dipahami. 

3. Setiap kelompok akan mengerjakan permasalahan yang berkaitan dengan : 

Luas permukaan bangun ruang sisi datar kubus. 

 

Kegiatan 1: Luas permukaan bangun ruang sisi datar kubus. 
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1. Perhatikan mainan rubrik/box yang berbentuk kubus/model kubus yang 

ditunjukkan oleh guru atau yang ada di aplikasi android tersebut dan atau 

website http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id!  

2. Berapa banyak sisi pada mainan rubrik? Tuliskan bentuk bangun untuk masing-

masing sisinya? 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

3. Gambarlah model jaring-jaring dari mainan rubrik tersebut! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Ukurlah masing-masing sisi mainan rubrik tersebut dan hitunglah luas masing-

masing sisinya! 

Ukuran Sisi 1 Sisi 2 Sisi 3 Sisi 4 Sisi 5 Sisi 6 

Panjang       

Lebar       

Luas       

5. Tuliskan kemungkinan-kemungkinan cara menghitung luas permukaan kubus! 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

6. Tuliskan simpulan dari cara menentukan luas permukaan kubus! 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
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KUNCI JAWABAN ALTERNATIF 

 

1. Peserta didik memperhatikan mainan rubrik/box yang berbentuk kubus atau 

yang ada di aplikasi android tersebut dan atau website 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id!  

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Berapa banyak sisi pada mainan rubrik/box yang berbentuk kubus? Tuliskan 

bentuk bangun untuk masing-masing sisinya? 

Jawab : Pada mainan rubrik/box yang berbentuk kubus terdapat 6 sisi yang 

masing-masing sisinya berbentuk persegi. 

 

3. Gambarlah model jaring-jaring dari mainan rubrik tersebut! 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A B 

C 

D 

E 
F 

G H 

Sisi 1 Sisi 2 Sisi 3 Sisi 4 

Sisi 5 

Sisi 6 

Sumber : 

http://www.imron.web.id/2018/0

8/mengenal-mainan-rubik-atau-

magic-cube.html 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
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4. Ukurlah masing-masing sisi mainan rubrik tersebut dan hitunglah luas masing-

masing sisinya! 

Jawab : misal setelah diukur panjang rusuknya 5 cm. 

 

Ukuran Sisi 1 Sisi 2 Sisi 3 Sisi 4 Sisi 5 Sisi 6 

Panjang 5 cm 5 cm 5 cm 5 cm 5 cm 5 cm 

Lebar 5 cm 5 cm 5 cm 5 cm 5 cm 5 cm 

Luas 25 cm2 25 cm2 25 cm2 25 cm2 25 cm2 25 cm2 

5. Tuliskan kemungkinan-kemungkinan cara menghitung luas permukaan kubus! 

Jawab :  

Cara 1  

Luas permukaan kardus snack = Luas sisi 1 + Luas sisi 2 + Luas sisi 3 + Luas sisi 

4 + Luas sisi 5 + Luas sisi 6 

 = 25 cm2  + 25 cm2  + 25 cm2  + 25 cm2  + 25 cm2  

+ 25 cm2 

 = 150 cm2 

Cara 2  

Luas permukaan kardus snack = 6 × Luas sisi 

 = 6 × 25 cm2 

 = 150 cm2 

   

6. Tuliskan simpulan dari cara menentukan luas permukaan kubus! 

Jawab :  

Luas permukaan kubus = 6 × sisi × sisi 

 

 

 

 

 

  



253 

 

 
 

 

 

Sekolah  : SMP Negeri 6 Salatiga 

Kelas / Semester : VIII / 2 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi  : Bangun Ruang Sisi Datar (BRSD) 

Waktu  : 25 menit 

 

Tujuan: 

Melalui LKPD pada pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) dengan 

metode diskusi kelompok dan demontrasi, peserta didik dapat menentukan 

luas permukaan balok dengan baik dan benar. 

 

Nama Kelompok : .............................................................................. 
Anggota Kelompok : 1. ……………………………………………….................... 
     2. ……………………………………………….................... 
     3. ……………………………………………….................... 
     4. ……………………………………………….................... 
     5. ……………………………………………….................... 

PETUNJUK UMUM 

1. Amati lembar kegiatan ini dengan seksama. 

2. Baca dan diskusikan dengan teman kelompokmu dan tanyakan kepada guru jika 

ada hal yang kurang dipahami. 

3. Setiap kelompok akan mengerjakan permasalahan yang berkaitan dengan : 

Menentukan luas permukaan balok. 

 

Kegiatan 2 : Luas permukaan bangun ruang sisi datar balok. 

1. Perhatikan kardus snack/sejenis yang berbentuk balok atau yang ada di 

aplikasi android tersebut dan atau website 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id!  

2. Berapa banyak sisi pada kardus snack/sejenis? Tuliskan bentuk bangun untuk 

masing-masing sisinya? 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
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3. Gambarlah model jaring-jaring dari kardus snack/sejenis yang berbentuk balok 

tersebut! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Ukurlah masing-masing sisi kardus snack/sejenis tersebut dan hitunglah luas 

masing-masing sisinya! 

Ukuran Sisi 1 Sisi 2 Sisi 3 Sisi 4 Sisi 5 Sisi 6 

Panjang       

Lebar       

Luas       

5. Tuliskan kemungkinan-kemungkinan cara menghitung luas permukaan balok! 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

6. Tuliskan simpulan dari cara menentukan luas permukaan balok! 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 

…………....................................................................................................................................................... 
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KUNCI JAWABAN ALTERNATIF 

 

1. Peserta didik memperhatikan kardus snack/sejenis yang berbentuk balok atau 

yang ada di aplikasi android tersebut dan atau website 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id!  

 

 

 

 

 

 

 

2. Berapa banyak sisi pada kardus snack/sejenis? Tuliskan bentuk bangun untuk 

masing-masing sisinya? 

Jawab : Pada kardus snack/sejenis terdapat 6 sisi yang masing-masing sisinya 

berbentuk persegi panjang. 

 

3. Gambarlah model jaring-jaring dari kardus snack/sejenis yang berbentuk balok 

tersebut! 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Ukurlah masing-masing sisi mainan rubrik tersebut dan hitunglah luas masing-

masing sisinya! 

Jawab : misal setelah diukur panjang 15 cm, lebar 10 cm dan tinggi 5 cm. 

A 
B 

C 
D 

E F 

G H 

Sisi 1 Sisi 2 Sisi 3 Sisi 4 

Sisi 5 

Sisi 6 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
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Ukuran Sisi 1 Sisi 2 Sisi 3 Sisi 4 Sisi 5 Sisi 6 

Panjang 15 cm 15 cm 15 cm 15 cm 10 cm 10 cm 

Lebar 5 cm 10 cm 5 cm 10 cm 5 cm 5 cm 

Luas 75 cm2 150 cm2 75 cm2 150 cm2 50 cm2 50 cm2 

5. Tuliskan kemungkinan-kemungkinan cara menghitung luas permukaan kubus! 

Jawab :  

Cara 1  

Luas permukaan kardus snack = Luas sisi 1 + Luas sisi 2 + Luas sisi 3 + Luas sisi 

4 + Luas sisi 5 + Luas sisi 6 

 = 75 cm2  + 150 cm2  + 75 cm2  + 150 cm2  + 50 

cm2  + 50 cm2 

 = 550 cm2 

Cara 2  

Luas permukaan kardus snack = 2 × (Luas sisi 1 + Luas sisi 2 + Luas sisi 5) 

 = 2 × (75 cm2 + 150 cm2 + 50 cm2) 

 = 2 × 275 cm2 

 = 550 cm2 

   

6. Tuliskan simpulan dari cara menentukan luas permukaan kubus! 

Jawab :  

Luas permukaan balok = panjang × lebar 
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Lampiran A4 Materi Bnagun Ruang Sisi Datar (Kubus dan Balok) 
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KATA PENGANTAR 

  

Puji syukur kehadirat Allah SWT karena berkat rahmat dan hidayahNya, sehingga 

saya dapat menyelesaikan bahan ajar Bangun Ruang Sisi Datar (Kubus dan 

Balok) Matematika untuk SMP/MTs Kelas VIII Semester 2.  

Bahan ajar ini merupakan bagian dari perangkat dalam penelitian. Bahan Ajar ini 

disusun untuk menuntun peserta didik agar menemukan sendiri suatu konsep 

dalam matematika, dengan cara yang lebih mudah dipahami dan kontekstual. 

Dengan adanya Bahan ajar ini diharapkan peserta didik dapat berperan aktif 

dalam proses pembelajaran.  

Peneliti menyadari bahwa dalam penyusunan bahan ajar ini masih jauh dari 

kesempurnaan. Untuk itu, kritik dan saran demi perbaikan lebih lanjut sangat 

kami harapkan. Mudah-mudahan bahan ajar ini dapat memberi manfaat bagi 

peserta didik, guru, dan praktisi pendidikan.  

  

  

Salatiga,  April 2019 

  

Muhamad Nurul Huda 
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Mainan rubrik merupakan permainan yang tidak 

asing lagi dikalangan anak-anak bahkan orang 

dewasa. Berbentuk apakah mainan rubrik? 

Terdapat berapa warna? Berbedakah warnanya? 

Mari kita pelajari bangun ruang sisi datar agar 

lebih memahami dan mampu menyelesaikan 

masalah dalam kehidupan sehari-hari yang terkait 

dengan kubus. 

 

1. Unsur-Unsur Pada Kubus 

 

 

 

 

 
A 

C 

B 

D 

E 
F 

G H 

Komptensi Dasar 

3.9 Menurunkan rumus untuk menentukan luas permukaan dan volume bangun 

ruang sisi datar (kubus dan balok). 

4.9 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan  luas permukaan dan volume 

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

Sumber : 

http://www.imron.web.id/2

018/08/mengenal-mainan-

rubik-atau-magic-cube.html 

 A.  KUBUS 

Perhatikan gambar model kubus di samping! 

 

Misal terdapat kubus ABCD.EFGH. 

Bab  

Bangun Ruang Sisi Datar 

(Kubus dan Balok) 
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a. Sisi/Bidang 

Suatu bangun ruang selalu dibatasi oleh bidang-bidang batas suatu 

bangun ruang disebut bidang sisi atau sisi. Jenis sisi suatu bangun 

adalah sisi atas, sisi alas dan sisi tegak. 

Kubus di atas diberi nama kubus ABCD.EFGH dengan bidang alas 

ABCD, bidang atas EFGH dan bidang tegaknya adalah ABFE, BCGF, 

CDHG dan ADHE. 

 

b. Rusuk 

Rusuk adalah suatu garis yang merupakan pertemuan atau 

perpotongan antara dua sisi. Rusuk suatu bangun ada yang dikatakan 

rusuk tegak, rusuk alas dan rusuk atas. 

Rusuk alas pada kubus di atas adalah : 

RusukAB, BC, CD, dan DA 

Rusuk tegaknya  : AE, BF, CG, DH 

Rusuk atasnya  : EF, FG, GH, dan EH 

 

c. Titik Sudut 

Titik sudut suatu bangun adalah pertemuan antara beberapa 

rusuk.Titik sudut pada kubus di atas adalah titik sudut A, B, C, D, E, F, 

G, H. 

d. Diagonal Sisi/Diagonal Bidang 

Diagonal sisi suatu bangun adalah ruas garis yang menghubungkan 

dua titik yang berhadapan pada sisi tertentu. Diagonal sisi pada kubus 

ABCD.EFGH antara lain : 

 

AC, BD, AF, BE, BG, CF, CH, DG, AH, 

DE, EG dan FH 

 
A 

C 

B 

D 

E 
F 

G H 
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e.  Diagonal Ruang 

Diagonal ruang suatu bangun adalah ruas garis yang menghubungkan 

dua titik yang berhadapan pada bangun tersebut. Diagonal ruang 

pada kubus ABCD.EFGH adalah : AG, CE, BH, DF (lebih jelas lihat 

gambar di bawah ini). 

 

f. Bidang Diagonal 

Bidang diagonal adalah suatu bidang yang melalui diagonal alas dan 

diagonal tegak. Bidang diagonal pada kubus ABCD.EFGH adalah 

 

1. Bidang ACGE 2.  Bidang BDHF 3. Bidang DCFE 

 

 

 

 

 

4. Bidang ABGH 5. Bidang ADGF 6. Bidang BCHE 
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A 
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A 

C 

B 

D 
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F 
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A 

C 

B 

D 
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A 

C 

B 

D 

E 
F 
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A 

C 

B 

E F 
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A 
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D 
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F 
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2.  Menggambar Kubus 

Hal-hal yang perlu diperhatikan untuk menggambar kubus ABCD.EFGH 

adalah sebagai berikut : 

a. Bidang bagian depan yaitu ABFE dan 

bidang bagian belakang yaitu DCGH 

digambar berbentuk persegi dan 

letaknya sejajar dengan bidang gambar 

yang disebut bidang frontal. 

b. Rusuk-rusuk yang letaknya mengarah 

dari depan ke belakang yaitu AB, BC, FG 

dan EH digambar lebih pendek dari 

rusuk-rusuk lainnya, walaupun 

sesungguhnya pada rusuk kubus sama. 

Rusuk AD, BC, FG dan EH tegak lurus 

dengan bidang gambar disebut rusuk 

orthogonal. 

c. Rusuk-rusuk yang terhalang pandangan oleh bidang lain yaitu SD, DC 

dan DH digambar sebagai garis putus-putus. 

 

Langkah-langkah menggambar : 

1. Menggambar bidang kubus bagian depan yang berbentuk persegi 

yaitu persegi ABFE. 

2. Menggambar bidang kubus bagian belakang yang berbentuk persegi 

yaitu persegi DCGH. 

3. Menggambar rusuk-rusuk yang mengarah dari depan ke belakang 

yaitu AD, BC, FG dan EH. 

 

 

 

 

 

 

A 

C 

B 

D 

E 
F 
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E 
F 

A 

C 

B 

D 
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A 

C 
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D 

E 
F 

G H 



263 

 

 

3. Jaring-Jaring Kubus 

Jaring-jaring kubus adalah kubus yang diiris pada rusuk-rusuk tertentu 

sehingga diperoleh bangun datar. Gambar jaring-jaring kubus antara lain : 

 

 

 

 

 

4. Luas Permukaan Kubus dan Balok 

a. Satuan luas 

 

1 km2 = 1.000.000 m2 

1 ha  = 10.000 m2 

1 a  = 100 m2 

1 km2 = 100 ha = 100 hm2 

b. Luas permukaan kubus 

Jika sebuah kubus memiliki 

panjang rusuk a maka luas 

permukaan kubus adalah 

Luas = 6 x a  x a  atau 

Luas = 6a2 

Contoh : 

1. Hitunglah luas bidang sisi kubus jika panjang rusuknya 8 cm. Berapa 

luas bidang sisi kubus jika panjang setiap rusuknya duakali dari kubus 

semula? 

Jawab : 

Luas = 6a2  

 = 6 x (8cm)2 

km2 

hm2 

dam2 

m2 

dm2 

cm2 

mm2 
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  = 6 x 64 cm2 = 384 cm2  

Jadi luas permukaan kubus adalah 384 cm2.  

 

Jika panjang setiap rusuknya duakali dari kubus semula, maka sisinya 

menjadi 16 cm. 

Luas  = 6a2  

 = 6 x (16cm)2 

 = 6 x 256 cm2 

 = 1.536 cm2 

Jadi luas sisi kubus dengan panjang sisi dikalikan 2 adalah 1.536 cm2 

(4 kali luas permukaan semula) 

5. Volume Kubus 

a. Satuan volume 

1   = 1 dm3 = 1000 cm3 

1   = 10 d  

1m3 = 1000 dm3 = 1000000cm3 

 

b. Volume kubus 

 

Jika panjang setiap rusuk kubus a 

maka volume kubus = a x a x a atau 

 

Volume = a3 

 

 

 

m3 

dm3 

cm3 

mm3 

A 

C 

B 

D 

E 
F 
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a 

a 

a 
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1. Sebuah kaleng berbentuk kubus berisi penuh 8 liter minyak tanah. Berapa 

cm-kah panjang rusuk kubus itu? 

2. Sebuah tempat minyak berbentuk balok berukuran panjang 30 cm, lebar 60 

cm dan dalamnya 20 cm. 

a. Hitunglah volume tempat minyak itu! 

b. Jika tempat minyak tadi diisi dengan menggunakan derigen yang dapat 

memuat minyak 6 liter, berapa kalikah minyak tersebut harus 

dituangkan ke dalam tempat minyak itu? 

3. Sebuah kolam renang mempunyai ukuran panjang 30 m, lebar 8 m. Jika 

kolam itu berisi air penuh 400 m3, berapa meterkah kedalaman kolam 

renang itu? 

 

  

  

 LATIHAN SOAL 
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1. Unsur-Unsur Pada Kubus dan Balok 

 

 

 

 

 

a. Sisi/Bidang 

Suatu bangun selalu dibatasi oleh bidang-bidang batas suatu bangun 

disebut bidang sisi atau sisi. Jenis sisi suatu bangun adalah sisi atas, 

sisi alas dan sisi tegak. 

Tentunya bagi anak-anak benda tersebut tidak asing lagi. Seringkali kalian 

menjumpai benda tersebut di rumah kalian atau di rumah tetangga, khususnya 

di ruang tamu. Akuarium, ya, tepat sekali. Benda tersebut adalah akuarium. 

Bentuk yang umum kalian jumpai adalah balok tanpa tutup. 

A 

C 

B 

D 

E 
F 

G H 

 B.  BALOK 
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Balok di atas diberi nama balok ABCD.EFGH dengan bidang alas ABCD, 

bidang atas EFGH dan bidang tegaknya adalah ABFE, BCGF, CDHG dan 

ADHE. 

b. Rusuk 

Rusuk adalah suatu garis yang merupakan pertemuan atau 

perpotongan antara dua sisi.Rusuk suatu bangun ada yang dikatakan 

rusuk tegak, rusuk alas dan rusuk atas. 

Rusuk alas pada kubus dan balok di atas adalah : 

Rusuk AB, BC, CD, dan DA 

Rusuk tegaknya  : AE, BF, CG, DH 

Rusuk atasnya  : EF, FG, GH, dan EH 

c. Titik Sudut 

Titik sudut suatu bangun adalah pertemuan antara beberapa rusuk. 

Titik sudut pada kubus dan balok di atas adalah titik sudut A, B, C, D, 

E, F, G, H. 

d. Diagonal Sisi/Diagonal Bidang 

Diagonal sisi suatu bangun adalah ruas garis yang menghubungkan 

dua titik yang berhadapan pada sisi tertentu. 

1) Diagonal sisi pada kubus ABCD.EFGH antara lain : 

 

 

AC, BD, AF, BE, BG, CF, CH, 

DG, AH, DE, EG dan FH 

 

2) Diagonal sisi pada balok ABCD.EFGH antara lain : 

AC, BD, AF, BE, BG, CF, CH, 

DG, AH, DE, EG dan FH  
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e. Diagonal Ruang 

Diagonal ruang suatu bangun adalah ruas garis yang menghubungkan 

dua titik yang berhadapan pada bangun tersebut. 

Diagonal ruang pada balok ABCD.EFGH adalah : 

 

 

AG, CE, BH, DF 

 

f. Bidang Diagonal 

Bidang diagonal adalah suatu bidang yang melalui diagonal alas dan 

diagonal tegak. 

Bidang diagonal pada balok ABCD.EFGH adalah 

 

1. Bidang BDHF 2.  BidangACGE  

 

2. Bidang DCFG 4.   Bidang ABGH 
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5. Bidang BCHE 6. Bidang ADGF 

 

 

 

 

 

a. Menggambar Balok 

Hal-hal yang perlu diperhatikan untuk menggambar kubus 

ABCD.EFGH adalah sebagai berikut : 

i. Bidang bagian depan yaitu ABFE dan 

bidang bagian belakang yaitu DCGH 

digambar berbentuk persegi dan 

letaknya sejajar dengan bidang gambar 

yang disebut bidang frontal. 

ii. Rusuk-rusuk yang letaknya mengarah 

dari depan ke belakang yaitu AB, BC, FG 

dan EH digambar lebih pendek dari 

rusuk-rusuk lainnya, walaupun 

sesungguhnya pada rusuk kubus sama. 

Rusuk AD, BC, FG dan EH tegak lurus 

dengan bidang gambar disebut rusuk 

orthogonal. 

iii. Rusuk-rusuk yang terhalang pandangan oleh bidang lain yaitu SD, DC 

dan DH digambar sebagai garis putus-putus. 

 

Langkah-langkah menggambar : 

4. Menggambar bidang kubus bagian depan yang berbentuk persegi 

yaitu persegi ABFE. 

5. Menggambar bidang kubus bagian belakang yang berbentuk persegi 

yaitu persegi DCGH. 

6. Menggambar rusuk-rusuk yang mengarah dari depan ke belakang 

yaitu AD, BC, FG dan EH. 
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b. Jaring-Jaring Balok 

Jaring-jaring balok adalah balok yang digunting pada rusuk tertentu 

kemudian direbahkan sehingga diperoleh bangun datar. Beberapa 

contohnya sebagai berikut: 

 

 

 

c. Luas Permukaan Kubus dan Balok 

i. Satuan luas 

 

1 km2 = 1.000.000 m2 

1 ha  = 10.000 m2 

1 a  = 100 m2 

1 km2 = 100 ha = 100 hm2 

ii. Luas permukaan balok 

Jika sebuah balok mempunyai 

panjang p, lebar l dan tingginya 

t, luas permukaan balok adalah 

 

 

 atau 

 

A B 

E F 

A 

C 

B 

D 
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F 
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A 
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hm2 

dam2 

m2 

dm2 
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mm2 

L = 2 pl + 2 pt + 2 lt 

A 

C 

B 

D 

E F 

G H 

L = 2 (pl + pt + lt) 
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Contoh : 

2. Hitunglah luas bidang sisi kubus jika panjang rusuknya 8 cm. Berapa 

luas bidang sisi kubus jika panjang sisinya dikalikan 2? 

Jawab : 

L = 6a2 = 6 × (8cm)2 

 = 6 × 64 cm2 = 384 cm2  

Jadi luas permukaan kubus adalah 384 cm2, jika panjang sisinya 

dikalikan 2 maka sisinya menjadi 16 cm. 

L = 6a2 = 6 × (16cm)2 

 = 6 × 256 cm2 

 = 1.536 cm2 

Jadi luas sisi kubus dengan panjang sisi dikalikan 2 adalah 1.536 cm2 

(4 kali semula) 

3. Hitunglah luas sisi balok jika ukuran panjangnya 15 cm, lebarnya 8 cm 

dan tingginya 5 cm? 

Jawab : 

Diketahui : p = 15 cm l = 8 cm t = 5 cm 

L = 2 (p×l + p×t + l×t) 

L = 2 (15×8 + 15×5 + 8×5) 

L = 2 (120 + 75 + 40) 

L = 2 (235) = 470 

Jadi luas sisi balok adalah 470 cm2 

d. Volume Kubus dan Balok 

i. Satuan volume 

1   = 1 dm3 = 1000 cm3 

1   = 10 d  

1m3 = 1000 dm3 = 1000000cm3 

m3 

dm3 

cm3 

mm3 
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ii. Volume balok 

Jika sebuah balok mempunyai 

panjang p, lebar l, dan tinggi t maka 

volumenya p × l × t atau 

 

 

Rumus volume valok di atas dapat diperoleh berdasarkan tabel di 

bawah ini yaitu : 

 

 

 

  3 2 1 6 = 3×2×1 6 cm3 

 

  3 2 3 12 =3×2×2 12 cm3 

 

  4 2 3 24 =4×2×3 24 cm3  

Contoh : 

Sebuah akuarium berukuran panjang 1 m, lebar 40 cm dan dalamnya 

30 cm. Berapa liter air yang dapat dimuat oleh akuarium tersebut? 

Jawab : 

P = 1 m = 100 cm 

l = 40 cm 

T = 30 cm 

V = p × l × t 

V = 100 × 40 × 30 = 120.000 cm3 

V = 120.000 cm3 = 120  

Jadi air yang dapat dimuat dalam akuarium adalah 120 liter. 

A 
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B 

D 
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G H 

V = p × l × t 

Balok Panjang Lebar Tinggi Banyak Kubus Volume 

     

V = p × l × t V = plt 



273 

 

 

Lampiran A5 Modul Media Pembelajaran Mobile Learning 
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Pengantar 

 

 

Mobile Learning dalam modul ini berbantuan ExeLearning versi 2.1.3 

dan LMS Moodle. ExeLearning sendiri dibangun untuk mobile learning secara 

offline berbasis android sedangkan LMS Moodle berbasis website sekolah yakni 

di alamat URL http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id.  

Media pembelajaran yang sudah dibangun dengan ExeLearning 

kemudian dikonversi menjadi aplikasi berbasis android dengan bantuan 

build.phonegap.com. Mobile Learning System dibangun dengan menggunakan 

Moodle, yaitu suatu program aplikasi yang menyediakan media pembelajaran 

berbasis web. Aplikasi ini memungkinkan siswa untuk masuk kedalam “ruang 

kelas” digital untuk mengakses materi-materi pembelajaran. Dengan 

menggunakan Moodle, kita dapat membuat materi pembelajaran, kuis, jurnal 

elektronik dan lain-lain. 

Mobile Learning ini dibangun dengan harapan dapat membantu siswa 

dalam proses pembelajaran serta memicu untuk mengembangkan 

kompetensinya.  

Saran dan masukan untuk pengembangan mobile learning ini sangat kami 

harapkan. Semoga bermanfaat dan berkah. 

 

Penyusun 

 

  

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
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MEDIA BERBANTUAN MOBILE LEARNING 

A. Aplikasi berbasis Android 

Langkah-langkah penggunaan: 

1. Download file Aplikasi di http://gg.gg/materitesis dan copykan ke 

smartphone. 

2. Install aplikasi tersebut di smartphone. 

Langkah-langkah install 

a. Siapkan file yang sudah disimpan di smartphone 

 
b. Buka file dengan diklik, kemudian pilih pasang. 

 

 

 
 

http://gg.gg/materitesis
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c. Tunggu proses hingga selesai. 

 

 
d. Aplikasi siap digunakan dengan klik buka. 

 

 

 
 

3. Buka aplikasi tersebut dan siap untuk digunakan. 

Tampilan aplikasi secara umum sebagai berikut: 

1. Tampilan di smartphone 
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2. Menu Home 
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3. Menu Bangun Ruang Sisi Datar 
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4. Menu KI dan KD 

 
 

5. Menu Tujuan Pembelajaran 
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6. Menu Materi 
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7. Menu Latihan Soal (Pilihan Ganda, Benar – Salah, Isian Singkat)  
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8. Menu Evaluasi 
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B. LMS Moodle berbasis website 

 

1. Cara masuk (login) ke website mobile lerning LMS Moodle 

Buka browser pada komputer atau laptop. Bisa menggunakan Mozilla 

Firefox, Google Chrome, Opera ataupun webbrowser lainnya. Pilih 

salah satu saja dari beberapa browser tersebut. Bagi yang 

menggunakanWindows 10 klik tombol Start > All Programs >Google 

Chrome 

 

 

Kemudian ketik alamat URL http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id  

 

 

 

 

 

 

http://kelas8.smpn6salatiga.sch.id/
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Kemudian setelah itu klik Login hingga muncul halaman seperti 

dibawah ini 

 

Isikan username dan password yang siswa miliki pada kolom isian yang 

ada setelah itu klik tombol login untuk masuk ke e-learning. Untuk contoh 

gunakan akun sebagai berikut. 

Username : siswa  

Password : Siswa-123 

2. Tampilan Halaman Depan 

Tampilan halaman depan sebagai berikut. 

 

3. Mengubah Profil Pribadi 

a. Mengubah Foto Profil 

Untuk mengubah foto pada profil pribadi dengan cara Klik Ikon 

Profil di menu kanan atas>klik Profil  
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Pada bagian user details klik ubah Profil. 
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Pada bagian User picture. Upload foto dengan cara mengklik tombol 

seperti berikut  . 

 

Pilih foto yang akan diupload dengan mengklik choose file, pilih 

file foto dimana anda menyimpan, kemudian klik Upload this file. 
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Klik update profile untuk menyimpan perubahan. 

 

 
 

 

b. Mengubah Password 

Untuk  mengubah  password  pada  account  kita  dapat  

mengggunakan  cara seperti  berikut: Klik Ikon Profil di menu kanan 

atas > klik Preferences 

  



290 

 

 

Pada bagian user account, pilih change password   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Current Password        : isikan password lama   

New Password  : isikan password baru  

New Password (again)   : isikan password baru 

 

Klik simpan perubahan untuk menyimpan perubahan> Lanjut. 

4. Mengakses Kelas atau Kursus 

 

Sebelum masuk ke kelas atau kursus pastikan sudah login. Untuk masuk 

ke kelas yang yang di ikuti klik> Courses kemudian klik Bangun Ruang 

Sisi Datar untuk dapat masuk kedalam mobile lerning LMS Moodle 
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Tampilan mobile lerning LMS Moodle (Kelas Online) 

 

 
Menu Utama  

Dalam menu utama mobile lerning LMS Moodle sebagai berikut. 

1. Forum Diskusi 

2. Latihan Tugas 

3. Soal Latihan Kemampuan Awal 

4. KI, KD, dan Indikator Pencapaian Kompetensi  

5. Materi  

6. Mengenal Tokoh 

7. Pertemuan, terdiri Pertemuan 1 sampai dengan 6. 

8. Latihan Soal 

9. Latihan Evaluasi 

 

Menu : Forum Diskui 

Pada menu ini, peserta didik dapat memanfaatkannya untuk berdiskusi. 

Dalam diskusi peserta didik dapat menuliskan pertanyaan dan atau 

menjawab pertanyaan baik dari guru maupun peserta didik lainnya. 

Umpan balik yang dapat diberikan dapat berupa teks langsung, file, video 

maupun gambar. 
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Menu : Latihan Tugas 

Pada menu ini, peserta didik dapat mengikuti sesi latihan mengerjakan 

tugas dan mengirim file sebagai bagian dari penyelesaian tugas. 

 

Contoh Cara Mengumpulkan/ Mengupload Tugas 

Siswa dapat mengerjakan tugas dengan mengupload tugas yang diberikan 

guru. Tugas yang diberikan misalnya dengan meng-upload single file, 

dengan cara sebagai berikut. 

Masuk pada mata pelajaran yang siswa ikuti, klik pada tugas yang 

diberikan oleh guru. Akan muncul tampilan berikut.  

 

Kemudian klik “Add Submission‖, maka akan muncul tampilan seperti 

berikut. 
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Kemudian klik >Ikon Add file > klik choose file untuk memilih file yang 

akan diupload. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah menemukan file yang akan diupload kalian klik filenya > Open. 

 

 



294 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kemudian klik upload this file, setelah itu klik simpan perubahan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tugas telah terkumpulkan. Siswa tinggal menunggu nilai yang diberikan 

guru. 
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Menu : Latihan Kemampuan Awal 

Pada menu ini, peserta didik dapat mengikuti sesi latihan soal untuk 

mengetahui kemampuan awalnya.  

Contoh: 

Masuk  ke  kelas yang diikuti.  Setelah  itu  pilih  kuis  yang  akan  

dikerjakan.  Misalnya  kuis berjudul Latihan Kemampuan Awal. 

 

 

Kemudian klik “Attempt quiz now” dan silahkan dikerjakan 
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Akan muncul soal-soal  kuis dan silahkan  dikerjakan, untuk melanjutkan 

dan berpindah soal dapat mengklik tombol quiz navigation pada menu 

samping kanan atau klik tombol selanjutnya. 
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Setelah soalnya dikerjakan semua, maka akan muncul seperti berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Kemudian klik > Submit all and finish 

 

Menu : KI, KD, dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Pada menu ini, peserta didik dapat mengetahui kompetensi yang akan 

dicapai serta mengetahui indikator pencapaian komptensi tersebut. 

Menu : Materi 

Pada menu ini, peserta didik dapat mendownload materi Bangun Ruang 

Sisi Datar dengan cara klik pada bagian Materi BRSD. 
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Menu : Mengenal Tokoh 

Pada menu ini, peserta didik dapat membaca profil singkat tokoh 

matematika Archimedes. 

 

Menu : Pertemuan 

Pada menu ini, peserta didik dapat mengikuti setiap pertemuam dalam 

pembelajaran yang didalamnya ada tahapan penyelesaian LKPD.  
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Mengerjakan Soal Kuis 

Dalam mengerjakan soal kuis yang diberikan pada setiap pertemuan, 

peserta didik dalam mengerjakan dengan langkah-langkah yang sama 

saat mengerjakan Latihan Tes Kemampuan Awal, hanya ada beberapa 

perbedaan jenis soal kuis, soal berupa isian singkat maupun uraian. 
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Menu : Latihan Soal dan Evaluasi  

Pada menu ini, peserta didik dapat mengerjakan latihan soal dan evaluasi 

dengan langkah-langkah dasar yang sama ketika mengerjakan soal kuis. 

 

5. Cara Keluar (logout) dari website mobile lerning LMS Moodle 

Logout merupakan proses untuk keluar dari sesi setelah  pengguna 

melakukan login pada sistem atau komputer. Untuk Logout pada mobile 

lerning LMS Moodle SMP Negeri 6 Salatiga terletak pada sisi kanan 

atas. Dengan cara pilih drop down pada ikon profil > logout/keluar 
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LAMPIRAN  B  

ANALISIS UJI COBA 

ANALISIS UJI COBA 
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Lampiran B1 Kisi-Kisi Uji Coba TKBKM 

KISI-KISI SOAL UJI COBA TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

 

Satuan Pendidikan : SMP Negeri 6 Salatiga 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/ Semester : VIII / 2 

Alokasi Waktu : 80 menit 

Aspek Penilaian : Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

Materi Pokok : Bangun Ruang Sisi Datar 

Bentuk Soal  : Uraian 

 

Kompetensi Dasar Materi Pokok 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif Matematis 

Indikator Soal 
No 

Soal 

3.9 Menurunkan 

rumus untuk 

menentukan 

Bangun Ruang 

Sisi Datar 

(kubus dan 

Kelancaran (fluency) Diketahui bangun ruang sisi datar (kubus dan balok), 

peserta didik mampu menyelesaikan dengan banyak 

solusi dalam menggambar jaring-jaring yang 

1 
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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 

 

balok) mungkin dari bangun ruang sisi datar tersebut secara 

tepat dan lancar. 

Disajikan permasalahan tentang susunan panggung 

kejuaraan dari beberapa balok kecil, peserta didik 

mampu menyelesaikan banyak solusi dalam 

menyusun panggung kejuaraan tersebut secara tepat 

dan lancar. 

6a 

Disajikan permasalahan cara membagi balok menjadi 

dua sama besar, peserta didik menentukan banyak 

cara yang mungkin dalam permasalahan tersebut 

secara tepat dan lancar. 

7a 

Kelenturan (flexibility) Disajikan permasalahan tentang rusuk balok, peserta 

didik mampu menentukan volume balok terbesar 

dengan bermacam-macam strategi penyelesaiannya. 

2 

Diketahui kubus yang terdiri dari kubus kecil-kecil, 

peserta didik mampu menyelesaikan permasalahan 

dengan bermacam-macam strategi penyelesaiannya. 

3b 

Keaslian (originality) Disajikan selembar kaca yang akan dibuat sebuah 

akuarium, peserta didik menentukan volume 

4 
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akuarium terbesar dengan kemampuan penyelesaian 

menggunakan bahasa sendiri atau memberikan 

gagasan yang relatif baru dan jarang diberikan 

kebanyakan orang. 

Disajikan permasalahan tentang pengecatan 

permukaan bak mandi, peserta didik menentukan 

kebutuhan cat yang efektif dengan kemampuan 

penyelesaian menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang. 

5 

Disajikan permasalahan tentang susunan panggung 

kejuaraan dari beberapa balok kecil, peserta didik 

mampu menentukan luas permukaan susunan 

panggung kejuaraan dengan kemampuan 

penyelesaian menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang.  

6b 

Disajikan permasalahan cara membagi balok menjadi 

dua sama besar, peserta didik menentukan luas 

7b 
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terbesar dari bidang diagonal dengan kemampuan 

penyelesaian menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang.   

Elaborasi (elaboration) Disajikan permasalahan tentang rusuk balok, peserta 

didik mampu merinci secara detail jawaban yang 

dibuat untuk menentukan volume balok terbesar.  

2 

Diketahui kubus yang terdiri dari kubus kecil-kecil, 

peserta didik mampu merinci jawaban banyak kubus. 

3a 

Disajikan selembar kaca yang akan dibuat sebuah 

akuarium, peserta didik mampu merinci secara detail 

jawaban yang dibuat untuk menentukan volume 

akuarium terbesar. 

4 

Disajikan permasalahan tentang pengecatan 

permukaan bak mandi, peserta didik mampu merinci 

secara detail jawaban yang dibuat untuk menentukan 

kebutuhan cat yang efektif. 

5 
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Lampiran B2 Soal Uji Coba TKBKM 

SOAL UJI COBA TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

MATEMATIS 

 

Sekolah  : SMP  

Kelas / Semester : VIII / 2 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi  : Bangun Ruang Sisi Datar (BRSD) 

Waktu  : 80 menit 

 

Petunjuk! 

1. Tuliskan nama Anda di lembar jawaban yang telah disediakan. 

2. Kerjakan soal yang Anda anggap mudah terlebih dahulu. 

3. Periksalah kembali jawaban Anda sebelum dikumpulkan. 

 

1. Gambarkanlah kemungkinan dari jaring-jaring kubus dan balok, minimal 5 

macam! 

2.  Arjuna akan membuat kerangka kandang anak 

ayam. Bahan yang tersedia satu batang besi 

sepanjang 10 m. Desain kandang tampak 

seperti pada gambar di samping, dengan 

ketentuan tinggi kaki kandang 10 cm dan 

tinggi kandang 50 cm. Lebar kandang minimal 

20 cm dan panjang kandang menyesuaikan 

bahan (lebar berlaku kelipatan 20 cm). Berapa 

ukuran volume terbesar kandang anak ayam 

yang mungkin dibuat? 

 

3. Azzam membeli mainan rubrik yang tersusun 

oleh kubus-kubus kecil seperti tampak pada 

gambar di samping. Mainan rubrik mempunyai 

warna yang berbeda di setiap sisinya. 

Sumber : 

http://www.imron.web.id/2

018/08/mengenal-mainan-

rubik-atau-magic-cube.html 
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a. Tentukan banyak kubus kecil yang 

mempunyai satu warna, dua warna, tiga 

warna pada sisinya! 

b. Jika panjang rusuk mainan rubrik 6 cm, 

tentukan luas permukaan kubus kecil yang 

mempunyai tiga warna! 

 

4. Terdapat selembar kaca ukuran 1 m × 1 m akan dibuat menjadi akuarium 

yang berbentuk balok dengan ketentuan tinggi dan lebar akuarium sama (lebar 

dan tinggi berlaku kelipatan 5 cm dan panjang 10 cm). Berapa ukuran 

akuarium dengan volume maksimal yang dapat dibuat? (asumsikan bagian 

kaca yang ditempel dan aksesoris diabaikan) 

5. Sebuah bak mandi yang 

diletakkan di sudut kamar mandi 

akan dilakukan pengecatan 

bagian dinding dalam dan luar 

(ketebalan bak mandi diabaikan). 

Ukuran bak mandi tampak pada 

gambar. Harga cat jenis A adalah 

Rp30.000,00 per kg dan dapat 

digunakan untuk mengecat 3 m
2
. 

Berapa biaya yang dibutuhkan 

untuk membeli cat? 

 

6. Akan dibuat panggung untuk 

sang juara 1, 2 dan 3 dengan 

menggunakan balok yang 

memiliki panjang 40 cm, tinggi 

20 cm dan lebar 30 cm sebanyak 

6 buah. Susunan panggung 

dengan ketinggian untuk juara 1, 

90 cm 

m 
1,2 m 60 cm 
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2 dan 3 masing-masing berbeda. 

Tentukan:  

 

a. Berapa banyak kemungkinan susunan panggung tersebut dengan 

ketentuan masing-masing posisi juara 1,2 dan 3 tingginya berbeda? 

Gambarkan! 

b. Berapa luas permukaan bagian depan dari masing-masing susunan 

panggung tersebut? 

7. Sebuah benda berbentuk balok yang berukuran panjang 16 cm, lebar 12 cm, 

dan tinggi 5 cm. Balok tersebut akan dibagi menjadi dua bagian menurut 

bidang diagonalnya.  

a. Tentukan banyak kemungkinan cara membagi balok. Jelaskan! 

b. Tentukan luas terbesar bidang diagonal balok tersebut. 

 

Selamat Mengerjakan 
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Lampiran B3 Kunci Jawaban TKBKM 

 

KUNCI JAWABAN SOAL UJI COBA 

TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

No Jawaban 

1 Gambarkanlah semua kemungkinan dari jaring-jaring kubus dan balok, minimal 

5 macam! 

Alternatif penyelesaian 

Semua kemungkinan jaring-jaring kubus: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Alternatif kemungkinan jaring-jaring balok: 

 

 

 

 

 

2 Arjuna akan membuat kerangka kandang anak 

ayam dengan ketentuan tinggi kaki kandang 10 

cm dan tinggi kandang 50 cm. Lebar kandnag 

minimal 20 cm dan panjang kandang 
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menyesuaikan bahan (ukuran lebar dan panjang 

berlaku kelipatan 20 cm). Bahan yang tersedia 

satu batang besi sepanjang 10 m. Desain 

kandang tampak seperti pada gambar di 

samping. Berapa ukuran volume terbesar 

kandang anak ayam yang mungkin dibuat? 

 

Penyelesaian  

Kebutuhan kaki kandang + tinggi kandang: 

= 4 × (50 cm + 10 cm )  

=  4 × 60 cm  

= 2,4 m.  

Bahan yang akan digunakan untuk lebar dan panjang kandang adalah 10 m – 

2,4 m = 7,6 m. Beberapa kemungkinan ukuran kandang sebagai berikut: 

lebar panjang Kebutuhan Besi Volume 

Kaki 

kandang 

dan 

tinggi 

kandang 

lebar panjang Total 

20 

cm 

170 cm 2,4 m 4 × 20 cm 

= 0,8 m 

4 × 170 cm 

= 6,8 m 

10 m 170.000 

cm
3 

40 

cm 

150 cm 2,4 m 4 × 40 cm 

= 1,6 m 

4 × 150 cm 

= 6 m 

10 m 300.000 

cm
3
 

60 

cm 

130 cm 2,4 m 4 × 60 cm 

= 2,4 m 

4 × 130 cm 

= 5,2 m 

10 m 390.000 

cm
3
 

80 

cm 

110 cm 2,4 m 4 × 80 cm 

= 3,2 m 

4 × 110 cm 

= 4,4 m 

10 m 440.000 

cm
3
 

90 

cm 

90 cm 2,4 m 4 × 90 cm 

= 3,6 m 

4 × 90 cm 

= 3,6 m 

10 m 405.000 

cm
3
 

Jadi, kemungkinan ukuran kandang dengan volume terbesar adalah lebar = 80 

cm, panjang = 110 cm, dan tinggi = 50 cm. 
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3 Diketahui : mainan rubrik yang tersusun oleh kubus-kubus kecil seperti tampak 

pada gambar di bawah. Mainan rubrik mempunyai warna yang 

berbeda di setiap sisinya. 

 

Ditanya : a. Tentukan banyak kubus kecil yang mempunyai satu warna, dua 

warna, tiga warna pada sisinya! 

b. Jika panjang rusuk mainan rubrik 6 cm, tentukan luas permukaan 

kubus kecil yang mempunyai tiga warna! 

Penyelesaian 

a. - Banyak kubus dengan satu warna adalah 6 buah. 

- Banyak kubus dengan dua warna adalah 12 buah. 

- Banyak kubus dengan tiga warna adalah 8 buah. 

b. Panjang mainan rubrik 6 cm, maka panjang rusuk kubus kecil = 6 cm : 3 = 2 

cm. 

Luas permukaan kubus kecil yang mempunyai tiga warna  

= 8 × 3 × 2 cm × 2 cm 

= 24 × 4 cm
2
 

= 96 cm
2
 

Jadi, luas permukaan kubus kecil yang mempunyai tiga warna adalah 96 

cm
2
. 

Sumber : http://www.imron.web.id/2018/08/mengenal-mainan-

rubik-atau-magic-cube.html 



314 

 

 

4 Terdapat selembar kaca ukuran 1 m × 1 m akan dibuat menjadi akuarium yang 

berbentuk balok. Berapa ukuran akuarium dengan volume maksimal yang dapat 

dibuat? (asumsikan bagian kaca yang ditempel dan aksesoris diabaikan) 

Alternatif Penyelesaian 

 

 

 

 

 

Kemungkinan ukuran akuarium adalah: 

panjang lebar tinggi volume 

90 cm 5 cm 5 cm 2.250 cm
3 

80 cm 10 cm 10 cm 8.000 cm
3 

70 cm 15 cm 15 cm 15.750 cm
3 

60 cm 20 cm 20 cm 24.000 cm
3 

50 cm 25 cm 25 cm 31.250 cm
3 

40 cm 30 cm 30 cm 36.000 cm
3 

Jadi ukuran akuarium dengan volume terbesar adalah panjang 40 cm, lebar 30 

cm dan tinggi 30 cm.  

5 Sebuah bak mandi yang diletakkan 

di sudut kamar mandi akan 

dilakukan pengecatan bagian 

dinding dalam dan luar (ketebalan 

bak mandi diabaikan). Ukuran bak 

mandi tampak pada gambar. Harga 

cat jenis A adalah Rp30.000,00 per 

kg dan dapat digunakan untuk 

mengecat 3 m
2
. Berapa biaya yang 

dibutuhkan untuk membeli cat? 

  

 

90 cm 

m 
1,2 m 60 cm 
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Alternatif penyelesaian 

Luas permukaan dinding dalam bak mandi 

= luas sisi depan + luas sisi belakang + luas alas + luas sisi kanan + luas sisi kiri 

= 1,2 m × 0,9 m + 1,2 m × 0,9 m  + 1,2 m × 0,6 m + 0,9 m × 0,6 m + 0,9 m × 

0,6 m 

= 1,08 m
2
 + 1,08 m

2
 + 0,72 m

2
 + 0,54 m

2 
+ 0,54 m

2
 

= 3,96 m
2
   

Luas permukaan dinding luar bak mandi 

= luas sisi depan + luas sisi kanan 

= 1,2 m × 0,9 m +0,9 m × 0,6 m 

= 1,08 m
2
 + 0,54 m

2
 

= 1,62 m
2
 

Luas keseluruhan = 3,96 m
2
 + 1,62 m

2 
= 5,58 m

2
. 

Jika menggunakan cat jenis A 

Kebutuhan cat = 
     

 
         dibulatkan menjadi 2 kg. 

Dana yang dibutuhkan = 2 × Rp30.000,00 = Rp60.000,00. 

6 Akan dibuat panggung untuk sang juara 1, 2 dan 3 dengan menggunakan balok 

dengan panjang 40 cm, tinggi 20 cm dan lebar 30 cm sebanyak 6 buah. 

Tentukan:  
 

a. Berapa banyak kemungkinan susunan panggung tersebut dengan 

ketinggian masing-masing tempat juara berbeda? Gambarkan! 

b. Berapa luas permukaan bagian depan dari masing-masing susunan 

panggung tersebut? 

Alternatif Penyelesaian 

a. Kemungkinan susunan panggung: 
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b. Luas permukaan bagian depan masing-masing susunan adalah sama yaitu 6 

kali luas sisi depan balok 

= 6 × 40 cm × 20 cm 

= 6 × 800 cm
2
 

= 4.800 cm
2
 

7 Sebuah benda berbentuk balok yang berukuran panjang 16 cm, lebar 12 cm, 

dan tinggi 5 cm. Balok tersebut akan dibagi menjadi dua bagian menurut 

bidang diagonalnya.  

a. Tentukan banyak kemungkinan cara membagi balok. 

b. Tentukan luas terbesar bidang diagonal balok tersebut. 

Alternatif Penyelesaian 

a. Kemungkinan cara membagi balok adalah sebanyak bidang 

diagonalnya, yaitu 6 cara. 

b. Model bidang diagonal seperti tampak pada gambar di bawah. 

 

 

 

 

 

 

Bidang BDHF = bidang ACGE 

Bidang CDEF = bidang ABGH 

Bidang BCHE = bidang ADGF 

 

A 

C 

B 

D 

E 
F 

G H 

A 

C 

B 

D 

E 
F 

G H 

A 

C 

B 

D 

E 
F 

G H 
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Panjang BD   = √                   

  = √                 

  = √        

  = 20  cm 

Luas bidang BDHF = luas bidang ACGE = 5 cm × 20 cm = 100 cm
2 

Panjang CF   = √                  

  = √                

  = √        

  = 13  cm 

Luas bidang CDEF = bidang ABGH = 13 cm × 16 cm = 208 cm
2
 

Panjang BE   = √                  

  = √                

  = √        

  = 16,76305  cm dibulatkan 16,76 cm 

Luas bidang BCHE = bidang ADGF = 12 cm × 16,76 cm = 201,12 cm
2
 

Jadi, bidang diagonal terluas adalah bidang CDEF dan ABGH. 
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Lampiran B4 Pedoman Penskoran Soal Uji Coba TKBKM 

PEDOMAN PENSKORAN  

SOAL TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

 

Aspek yang 

diukur 
Skor Respon Siswa 

Kelancaran 

(fluency) 

(soal nomor 

1) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 
Melukis jaring-jaring bangun datar kurang dari 3 macam, 

bentuk benar dan ukuran belum benar 

4 
Melukis jaring-jaring bangun datar kurang dari 3 macam, 

bentuk benar dan ukuran benar 

6 
Melukis jaring-jaring bangun datar antara 3 – 4 macam, 

bentuk benar dan ukuran benar 

8 
Melukis jaring-jaring bangun datar minimal 5 macam, 

bentuk benar dan ukuran belum benar 

10 
Melukis jaring-jaring bangun datar minimal 5 macam, 

bentuk benar dan ukuran benar 

Kelancaran 

(fluency) 

(soal nomor 

4a) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Menyebutkan 1 susunan panggung dengan gambar bantu 

yang benar. 

4 Menyebutkan 2 susunan panggung dengan gambar bantu 

yang benar. 

6 Menyebutkan 3 susunan panggung dengan gambar bantu 

yang benar. 

8 Menyebutkan 4 susunan panggung dengan gambar bantu 

belum benar. 

10 Menyebutkan 4 susunan panggung dengan gambar bantu 

yang benar. 

Kelancaran 0 Tidak memberikan jawaban 
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(fluency) 

(soal nomor 

5a) 

2 Menyebutkan 1 cara membagi balok disertai penjelasan 

yang benar. 

4 Menyebutkan 2 cara membagi balok disertai penjelasan 

yang benar. 

6 Menyebutkan 3 – 4  cara membagi balok disertai 

penjelasan yang benar. 

8 Menyebutkan 4 – 5 cara membagi balok disertai 

penjelasan yang benar. 

10 Menyebutkan 6 cara membagi balok disertai penjelasan 

yang benar. 

Kelenturan 

(flexibility) 

(soal nomor 

2 dan 3b ) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Memberikan jawaban hanya satu cara, proses benar dan 

jawaban salah 

4 Memberikan jawaban dengan satu cara, proses benar dan 

jawaban benar 

6 Memberikan jawaban lebih dari satu cara, satu cara proses 

benar dan hasil benar, dan yang lain belum selesai 

8 Memberikan jawaban lebih dari satu cara, satu cara proses 

dan hasil benar tetapi cara yang lain masih salah 

10 Memberikan jawaban lebih dari satu cara, proses 

perhitungan dan hasil benar. 

Keaslian 

(originality) 

(soal nomor 

4b dan 5b) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Menjawab tanpa cara yang digunakan 

4 Menjawab dengan cara yang sering digunakan 

6 Menjawab dengan menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang, namun kurang tepat dan 

kuran jelas 

8 Menjawab dengan menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 
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diberikan kebanyakan orang, proses sudah benar, namun 

masih ada kesalahan 

10 Menjawab dengan menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang, serta hasilnya benar. 

Elaborasi 

(soal nomor 

2 dan 3a) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Terdapat kesalahan dalam memberikan jawaban secara 

detail dan rinci, sehingga proses dan jawaban salah 

4 Jawaban secara detail dan rinci, namun proses dan hasil 

salah 

6 Jawaban secara detail dan rinci, proses benar, namun 

salah dalam perhitungan sehingga jawaban salah 

8 Jawaban secara detail dan rinci, proses dan perhitungan 

benar namun tidak sampai pada jawaban dari pertanyaan 

(belum selesai) 

10 

 

Jawaban secara detail dan rinci, proses dan perhitungan 

benar, sehingga hasil jawaban benar. 

 

Nilai =
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Lampiran B5 Analisis Soal Uji Coba TKBKM 

UJI VALIDITAS, RELIABILITAS, & TARAF KESUKARAN 
 

No. Kode  
Skor Per-Item Nilai 

1 2 2 3a 3b 4 4 5 5 6a 6b 7a 7b JS NA 

1 U-05 10 8 8 10 10 6 6 6 4 8 6 10 8 100 77 

2 U-02 10 8 6 10 10 6 2 6 6 4 8 10 8 94 72 

3 U-16 10 8 8 10 10 2 6 4 2 8 10 10 6 94 72 

4 U-06 10 10 8 8 10 6 6 6 6 8 4 2 6 90 69 

5 U-15 10 10 8 10 10 2 2 4 2 8 8 2 4 80 62 

6 U-09 10 8 8 10 2 6 6 4 4 6 8 2 4 78 60 

7 U-10 8 10 6 10 2 6 6 4 2 6 8 2 6 76 58 

8 U-13 10 8 8 6 10 2 2 2 4 4 10 2 8 76 58 

9 U-04 8 10 4 8 2 2 2 4 2 8 6 8 4 68 52 

10 U-03 8 8 8 8 8 4 2 4 2 6 6 2 2 68 52 

11 U-08 10 8 8 10 2 4 4 2 2 4 4 8 2 68 52 

12 U-07 10 6 8 2 2 4 6 4 2 4 8 2 2 60 46 

13 U-11 8 4 2 10 4 2 2 2 0 6 4 2 2 48 37 

14 U-20 8 4 6 8   2 2 2 2 2 6 2 2 46 35 

15 U-17 6 2 2 8 2 4 2 4 2 2 6 2 2 44 34 

16 U-22 10 4 6 4 2 4 2 0 2 4 2 2   42 32 

17 U-24 6 2 2 8 4 2 2 2 2 2 6 2 2 42 32 

18 U-01 6 2 2 2 2 2 2 2 4 6 6 4 2 42 32 

19 U-14 4 4 2 2 2 2 2 4 4 4 4 4 2 40 31 

20 U-12 8 4 2 4 2 2 2 2 2 2 4 2 2 38 29 
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21 U-26 4 4 4 4 2 2 4 4 2 4 2 2   38 29 

22 U-18 8 2 2 4 2 2 2 2 2 4 2 2   34 26 

23 U-19 4 4 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 34 26 

24 U-27 6 2 2 4 2 2 2 2 2 4 2 2   32 25 

25 U-23 6 4 4 4 2 0 2 2 0 2 2 2 2 32 25 

26 U-21 4 2 2 4 2 2 0 2 4 2 2 2 2 30 23 

27 U-25 4 2 2 4 2 2 0 2 2 4 2 2   28 22 

Rata-
rata   7.630 5.482 4.889 6.519 4.231 3.037 2.889 3.111 2.593 4.593 5.111 3.482 3.637 56.37 

43.36
2 

V
a

lid
ita

s 

∑X 206 148 132 176 110 82 78 84 70 124 138 94 80 
  ∑X

2
 1708 1040 824 1376 764 324 316 320 236 688 884 540 400 

  

Rxy 

0.779
4 0.8808 

0.808
4 0.7324 0.7791 0.6656 0.6604 0.7292 

0.470
5 

0.721
4 0.743 

0.603
6 0.839 

  

R(table) 

0.380
9 0.3809 

0.380
9 0.3809 0.3809 0.3809 0.3809 0.3809 

0.380
9 

0.380
9 

0.380
9 

0.380
9 

0.380
9 

    

               Ketera

ngan valid valid valid valid valid valid valid valid valid valid valid valid valid 
  

R
elia

b
ilita

s 

σi^2 5.242 8.7977 6.8718 8.7977 11.945 2.8832 3.4872 2.2564 2.0969 4.5584 6.8718 8.1823 
5.194

8 

  Σσi^2 77.19 
              σt^2 506.1 
              k 13 
              r11 0.918 
 

reliabel 
           T

a
ra

f 

K
esu

k
a

ra
n

 

Skor 

maksim

al 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 
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Tarf 

Keskara

n 0.763 0.5481 
0.488

9 0.6519 0.4231 0.3037 0.2889 0.3111 
0.259

3 
0.459

3 
0.511

1 
0.348

1 
0.363

6 
  Ketera

ngan mudah sedang sedang sedang sedang sedang sukar sedang sukar 
sedan
g sedang sedang 

sedan
g 

  

D
aya P

e
m

b
ed

a 

Xbara 
9.285

7 7.8571 
6.857

1 8.5714 6.3077 3.8571 3.8571 3.8571 
2.857

1 
5.857

1 
6.857

1 
4.571

4 
4.571

4 
  

Xbarb 
5.846

2 2.9231 
2.769

2 4.3077 2.1538 2.1538 1.8462 2.3077 
2.307

7 
3.230

8 
3.230

8 
2.307

7 2 
  

 
0.344 0.4934 

0.408
8 0.4264 0.4154 0.1703 0.2011 0.1549 

0.054
9 

0.262
6 

0.362
6 

0.226
4 

0.257
1 

  

 
Cukup Baik Baik Baik Baik Jelek Cukup Jelek Jelek Cukup Cukup Cukup 

Cuku
p 
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LAMPIRAN  C  

INSTRUMEN PENELITIAN
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Lampiran C 1 Kisi-Kisi Soal Tes Kemampuan Awal Berpikir Kreatif Matematis 

KISI-KISI SOAL 

TES KEMAMPUAN AWAL BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

 

Nama Sekolah : SMP Negeri 6 Salatiga   

Mata Pelajaran : Matematika    

Alokasi Waktu : 40 menit  

Banyak Soal  : 5 butir 

 

Kompetensi Inti 

KI 1 

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 

Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, toleransi), santun, percaya 

diri, dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 

KI 3 

Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan procedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 

Mencoba, mengolah dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, memodifikasi, merangkai dan membuat) 
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dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari disekolah 

dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

 

No Kompetensi Dasar Materi 

Indikator 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

Matematis 

Indikator Soal 
Bentuk 

Tes 

Nomor 

Soal 

1 3.11  Mengaitkan rumus 

keliling  dan luas 

untuk berbagai jenis 

segiempat (persegi, 

persegipanjang, 

belahketupat, 

jajargenjang, 

trapesium, dan 

layang-layang) dan 

segitiga. 

4.11  Menyelesaikan 

masalah kontekstual 

- Segitiga dan 

segiempat 

- Teorema 

Pythagoras 

Kelancaran 

(fluency) 

Disajikan gambar persegi yang 

tersusun oleh beberapa persegi kecil, 

peserta didik mampu menentukan 

banyak pesergi dengan banyak 

gagasan, ide yang relevan dalam 

menyelesaikan masalah tersebut. 

Uraian 1a 

Diketahui luas suatu persegi panjang, 

peserta didik mampu menyelesaikan 

secara tepat dan lancar dalam 

menentukan kemungkinan ukuran dari 

persegi panjang . 

Uraian 2a 

Kelenturan Disajikan gambar persegi yang Uraian 1b 
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yang berkaitan 

dengan luas dan 

keliling segiempat 

(persegi, 

persegipanjang, 

belahketupat, 

jajargenjang, 

trapesium, dan 

layanglayang) dan 

segitiga. 

3.6 Menjelaskan dan 

membuktikan 

teorema Pythagoras 

dan tripel 

Pythagoras. 

4.6 Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan dengan 

teorema Pythagoras 

dan tripel 

(flexibility) tersusun oleh beberapa persegi kecil, 

peserta didik mampu menghitung 

keliling persegi yang paling besar 

dengan bermacam-macam strategi 

penyelesaiannya. 

  Diketahui luas suatu persegi panjang, 

peserta didik mampu menyelesaikan 

secara tepat dan lancar dalam 

menentukan keliling yang terkecil dari 

ukuran persegi panjang tersebut 

Uraian 2b 

Keaslian 

(originality) 

Disajikan permasalahan penempelan 

foto, peserta didik mampu menentukan 

keliling dari foto yang sudah ditempel 

dengan kemampuan penyelesaian 

menggunakan bahasa sendiri. 

Uraian 3 

Disajikan permasalahan pembuatan 

replika rambu lalu lintas berbentuk 

belah ketupat yang diketahui 

kelilingnya dan panjang salah satu 

diagonalnya,  peserta didik mampu 

Uraian 5 
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Pythagoras. 

 

menyelesaikan dengan kemampuan 

penyelesaian menggunakan bahasa 

sendiri dalam menentukan luas bahan 

yang dibutuhkan. 

Elaborasi 

(elaboration) 

Diketahui luas suatu persegi panjang, 

peserta didik mampu merinci secara 

detail jawaban yang dibuat dalam 

menentukan kemungkinan ukuran 

panjang dan lebar dari persegi 

panjang. 

Uraian 4 

Disajikan permasalahan pembuatan 

replika rambu lalu lintas berbentuk 

belah ketupat yang diketahui 

kelilingnya dan panjang salah satu 

diagonalnya,  peserta didik mampu 

merinci secara detail jawaban yang 

dibuat dalam menentukan luas bahan 

yang dibutuhkan. 

Uraian 5 
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Lampiran C2 Soal Tes Kemampuan Awal Berpikir Kreatif Matematis 

SOAL TES KEMAMPUAN AWAL BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi  : Prasyarat Bangun Ruang Sisi Datar 

(BRSD) 

Waktu  : 40 menit 

 

Petunjuk! 

1. Tuliskan nama Anda di lembar jawaban yang telah disediakan. 

2. Kerjakan soal yang Anda anggap mudah terlebih dahulu. 

3. Periksalah kembali jawaban Anda sebelum dikumpulkan. 

 

1.  Perhatikan gambar di bawah ini! 

 

 

 

 

 

 

a. Berapa banyak persegi dalam gambar tersebut? 

b. Jika panjang sisi pesegi kecil 2 cm, berapa keliling?  

2. Suatu persegi panjang memiliki luas 144 cm
2
. Panjang dan lebarnya 

merupakan bilangan asli. 

a. Tentukan kemungkinan ukuran dari persegi panjang tersebut! 

b. Menurut kalian berapa keliling terkecil dari persegi panjang tersebut? 

3. Azzam akan menempelkan foto sebanyak 3 lembar berjajar tanpa ada jarak 

pembatas di formulir pendafataran peserta didik baru. Foto yang akan 

ditempelkan berukuran  3 cm × 4 cm. Berapakah keliling dari ketiga foto 

tersebut yang sudah ditempel? 

4. Perhatikan gambar di samping! 

 

 

Jika panjang AD = 5 cm dan CD = 12 cm. 

Berapakah panjang BD? 

 

 

 

   

   

   

 

B A 

C D 
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5. Arjuna akan membuat replika rambu lalu lintas 

seperti gambar di samping yang berbentuk 

belah ketupat! 

 

Jika Arjuna menhendaki salah satu 

panjang diagonal 12 cm, sedangkan 

kelilingnya 40 cm. Berapa luas 

bahan yang dibutuhkan? 

  Sumber gambar : 

https://www.yoadit.com/201

7/08/macam-gambar-rambu-

lalu-lintas-beserta.html 
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LEMBAR JAWAB 

TES KEMAMPUAN AWAL BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

Nama   : ……………………………………………. 

No Absen : ……………………………………………. 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 
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Lampiran C3 Kunci Jawaban Soal Tes Kemampuan Awal Berpikir Kreatif 

Matematis 

KUNCI JAWABAN ATAU ALTERNATIF PENYELESAIAN 

SOAL TES KEMAMPUAN AWAL BERPIKIR KREATIF 

MATEMATIS  

 

1. Diketahui gambar persegi yang tersusun dari beberapa pesegi kecil. 

 

 

 

 

 

 

Ditanyakan  : a. Berapa banyak persegi dalam gambar tersebut? 

b. Jika panjang sisi pesegi kecil 2 cm, berapa keliling? 

Penyelesaian 

a. Banyak persegi dalam gambar tersebut adalah: 

 

Susunan Persegi Banyaknya 

Persegi dengan 1 persegi kecil 9 

Persegi dengan 4 persegi kecil 4 

Persegi dengan 9 persegi kecil 1 

Jumlah 14 

 

b. Gambar bantu: 

 

 

 

 

 

 

Keliling persegi = 12 sisi × 2 cm  

     = 24 cm 

   Jadi, keliling dari persegi tersebut adalah 24 cm. 

2. Diketahui  : Luas persegi panjang = 144 cm
2
. 

Panjang dan lebarnya merupakan 

bilangan asli. 

Ditanyakan  : a. Tentukan kemungkinan ukuran dari persegi panjang 

tersebut! 

     b. Menurut kalian berapa keliling terkecil dari persegi 

panjang tersebut? 
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Penyelesaian 

a. Panjang dan lebar persegi panjang tersebut adalah dua bilangan asli yang 

hasil kalinya adalah 144. Banyak kemungkinan ukuran persegi panjang 

tersebut sebagai berikut. 

Alternatif panjang lebar Keliling 

1 144 cm 1 cm 290 cm 

2 72 cm 2 cm 148 cm 

3 48 cm 3 cm 102 cm 

4 36 cm 4 cm 80 cm 

5 24 cm 6 cm 60 cm 

 18 cm 8 cm  

6 16 cm 9 cm 50 cm 

7 12 cm 12 cm 48 cm 

Jadi banyak kemungkinan ukuran dari persegi panjang adalah 7. 

b. Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa keliling terkecil dari 

persegi panjang tersebut adalah 48 cm, yaitu dengan panjang 12 cm dan 

lebar 12 cm. 

3. Diketahui  : Tiga lembar foto yang berukuran  3 cm × 4 cm ditempel 

berjajar. 

Ditanyakan  : Keliling ketiga foto yang sudah ditempel? 

Penyelesaian 

Gambar bantu: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Panjang susunan foto  = 3 cm + 3 cm + 3cm = 9 cm 

Lebar susunan foto  = 4 cm 
 

Keliling susunan foto  = 9 cm + 4 cm + 9 cm + 4 cm 

    = 26 cm 

4 cm 

3 cm 3 cm 3 cm 
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Jadi, keliling susunan foto tersebut adalah 26 cm. 

 

4. Diketahui     : AD = 5 cm dan CD = 12 cm 

Ditanyakan  : Tentukan panjang BD! 

 

 

 

 

Penyelesaian  :  

Gambar bantu: 

 

 

 

 

 

 

 

Panjang BD merupakan diagonal dari persegi panjang = sisi miring dari 

sgeitiga ABD. Maka, 

 

BD
2
  = AB

2
 + AD

2
 

BD
2
 = (12 cm)

2
 + (5 cm)

2
 

BD
2
 = 144 cm

2
 + 25 cm

2 

BD
2
 = 169 cm

2
  

BD  = √          

BD = 13 cm. 

 

Jadi, panjang BD adalah 13 cm. 

 

5. Perhatikan gambar tenda dan gambar bantu! 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Diketahui  : salah satu panjang diagonal 12 cm, sedangkan kelilingnya 

40 cm.  

Ditanyakan  : Berapa luas bahan yang dibutuhkan?  

 

Penyelesaian  :  

 

 

Sumber gambar : 

https://www.yoadit.com/201

7/08/macam-gambar-rambu-

lalu-lintas-beserta.html 
 

12 cm 
6 cm 

B A 

C D 

A B 

D 
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Keliling belah ketupat  = sisi + sisi + sisi + sisi 

40 cm   = 4 × sisi 

     

 
   = sisi 

10 cm   = sisi 

 

Jadi, panjang sisi belah ketupat adalah 10 cm, artinya panjang sisi miring 

segitiga adalah 10 cm. 

 

 

 

 

 

 

maka, (10 cm)
2
   = (6 cm)

2
 + x

2
 

100 cm
2
   = 36 cm

2
 + x

2
 

100 cm
2
 – 36 cm

2 
  = x

2
 

64 cm
2
   = x

2 

√          
= x

2 

8 cm   = x 

 

Panjang sisi tegak segitiga atau x adalah 8 cm, artinya panjang diagonal 

lain dari belah ketupat adalah 16 cm. 

Maka, luas belah ketupat  = 
            

 
 

     = 96 cm
2
. 

Jadi, luas bahan yang dibutuhkan Arjuna untuk membuat replika rambu 

lalu lintas adalah 96 cm
2
. 

  

6 cm 

10 cm 

misal x 
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Lampiran C4 Pedoman Penskoran Soal Tes Kemampuan Awal Berpikir 

Kreatif Matematis  

PEDOMAN PENSKORAN 

SOAL TES KEMAMPUAN AWAL BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

 

Aspek yang 

diukur 
Skor Respon Siswa 

Kelancaran 

(fluency) 

(soal nomor 

1a, 2a) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Memberikan jawaban atau solusi minimal 1 macam 

dengan  benar 

4 Memberikan jawaban atau solusi minimal 2 macam 

namun satu salah. 

6 Memberikan jawaban atau solusi 2 macam dengan 

benar 

8 Memberikan jawaban atau solusi minimal 3 macam 

namun ada yang salah 

10 Memberikan jawaban atau solusi minimal 3 macam 

dengan  benar 

Kelenturan 

(flexibility) 

(soal nomor 

1b, 2b)  

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Memberikan jawaban hanya satu cara, proses benar dan 

jawaban salah 

4 Memberikan jawaban dengan satu cara, proses benar 

dan jawaban benar 

6 Memberikan jawaban lebih dari satu cara, satu cara 

proses benar dan hasil benar, dan yang lain belum 

selesai 

8 Memberikan jawaban lebih dari satu cara, satu cara 

proses dan hasil benar tetapi cara yang lain masih salah 

10 Memberikan jawaban lebih dari satu cara, proses 

perhitungan dan hasil benar. 

2 Memberikan jawaban menentukan banyak pesergi 
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(hanya satu macam ukuran persegi) dengan kemampuan 

penyelesaian menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang, dan jawaban benar. 

4 Memberikan jawaban menentukan banyak pesergi 

(dengan 2 macam ukuran persegi) dengan kemampuan 

penyelesaian menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang, namun terdapat satu 

jawaban yang salah. 

6 Memberikan jawaban menentukan banyak pesergi 

(dengan 3 macam ukuran persegi) dengan kemampuan 

penyelesaian menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang, namun terdapat dua 

jawaban yang salah. 

8 Memberikan jawaban menentukan banyak pesergi 

(dengan 3 macam ukuran persegi) dengan kemampuan 

penyelesaian menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang, namun terdapat satu 

jawaban yang salah.  

10 Memberikan jawaban menentukan banyak pesergi 

(dengan 3 macam ukuran persegi) dengan kemampuan 

penyelesaian menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang dan jawaban benar. 

Keaslian 

(originality) 

(soal nomor 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Memberikan jawaban menentukan keliling foto yang 

sudah ditempel dengan menggunakan bahasa sendiri, 
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3) tanpa disertai gambar bantu penempelan foto dan 

jawaban salah. 

4 Memberikan jawaban menentukan keliling foto yang 

sudah ditempel dengan menggunakan bahasa sendiri, 

tidak disertai gambar bantu penempelan foto, terdapat 

cara pengerjaan dan jawaban salah. 

6 Memberikan jawaban menentukan keliling foto yang 

sudah ditempel dengan menggunakan bahasa sendiri, 

disertai gambar bantu penempelan foto, tidak disertai 

cara pengerjaan, namun jawaban benar. 

8 Memberikan jawaban menentukan keliling foto yang 

sudah ditempel dengan menggunakan bahasa sendiri, 

tidak disertai gambar bantu penempelan foto, namun 

disertai cara pengerjaan dan jawaban benar. 

10 Memberikan jawaban menentukan keliling foto yang 

sudah ditempel dengan menggunakan bahasa sendiri, 

disertai gambar bantu penempelan foto, cara pengerjaan 

dan jawaban benar. 

Keaslian 

(originality) 

(soal nomor 

5) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Memberikan jawaban menentukan luas bahan yang 

dibutuhkan dengan menggunakan bahasa sendiri, tidak 

disertai gambar bantu, terdapat cara pengerjaan dan 

jawaban salah. 

4 Memberikan jawaban menentukan luas bahan yang 

dibutuhkan dengan menggunakan bahasa sendiri, 

disertai gambar bantu, tidak disertai cara pengerjaan 

dan jawaban benar. 

6 Memberikan jawaban menentukan luas bahan yang 

dibutuhkan dengan menggunakan bahasa sendiri, 

disertai gambar bantu, tidak disertai cara pengerjaan 
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dan jawaban benar. 

8 Memberikan jawaban menentukan luas bahan yang 

dibutuhkan dengan menggunakan bahasa sendiri, tidak 

disertai gambar bantu, namun disertai cara pengerjaan  

dan jawaban benar. 

10 Memberikan jawaban menentukan luas bahan yang 

dibutuhkan dengan menggunakan bahasa sendiri, 

disertai gambar bantu, cara pengerjaan dan jawaban 

benar. 

Elaborasi 

(elaboration) 

(soal nomor 

4) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Terdapat kesalahan dalam memberikan jawaban secara 

detail dan rinci, sehingga proses dan jawaban salah 

4 Jawaban secara detail dan rinci, namun proses dan hasil 

salah 

6 Jawaban secara detail dan rinci, proses benar, namun 

salah dalam perhitungan sehingga jawaban salah 

8 Jawaban secara detail dan rinci, proses dan perhitungan 

benar namun tidak sampai pada jawaban dari 

pertanyaan (belum selesai) 

10 Jawaban secara detail dan rinci, proses dan perhitungan 

benar, sehingga hasil jawaban benar. 

Elaborasi 

(elaboration) 

(soal nomor 

5) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Memberikan jawaban menentukan luas bahan yang 

dibutuhkan dengan menggunakan bahasa sendiri, tidak 

disertai gambar bantu, terdapat cara pengerjaan dan 

jawaban salah. 

4 Memberikan jawaban menentukan luas bahan yang 

dibutuhkan dengan menggunakan bahasa sendiri, 

disertai gambar bantu, tidak disertai cara pengerjaan 

dan jawaban benar. 



340 

 

 

6 Memberikan jawaban menentukan luas bahan yang 

dibutuhkan dengan merinci secara detail jawaban, 

disertai gambar bantu dan cara pengerjaan, serta 

jawaban benar. 

8 Memberikan jawaban menentukan luas bahan yang 

dibutuhkan dengan merinci secara detail jawaban, tidak 

disertai gambar bantu, namun cara pengerjaan lebih 

rinci, serta jawaban benar. 

10 Memberikan jawaban menentukan luas bahan yang 

dibutuhkan dengan merinci secara detail jawaban, 

disertai gambar bantu dan cara pengerjaan yang lebih 

rinci, serta jawaban benar. 
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Lampiran C5 Kisi-Kisi Soal TKBKM 

KISI-KISI SOAL UJI COBA TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

 

Satuan Pendidikan : SMP Negeri 6 Salatiga 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/ Semester : VIII / 2 

Alokasi Waktu : 80 menit 

Aspek Penilaian : Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

Materi Pokok : Bangun Ruang Sisi Datar 

Bentuk Soal  : Uraian 

 

Kompetensi Dasar 
Materi 

Pokok 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif Matematis 

Indikator Soal 
No 

Soal 

3.9 Menurunkan rumus 

untuk menentukan 

Bangun 

Ruang Sisi 

Kelancaran (fluency) Diketahui bangun ruang sisi datar (kubus dan balok), 

peserta didik mampu menyelesaikan dengan banyak 

1 
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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 

 

Datar 

(kubus dan 

balok) 

solusi dalam menggambar jaring-jaring yang 

mungkin dari bangun ruang sisi datar tersebut secara 

tepat dan lancar. 

Disajikan permasalahan tentang susunan panggung 

kejuaraan dari beberapa balok kecil, peserta didik 

mampu menyelesaikan banyak solusi dalam 

menyusun panggung kejuaraan tersebut secara tepat 

dan lancar. 

4a 

Disajikan permasalahan cara membagi balok menjadi 

dua sama besar, peserta didik menentukan banyak 

cara yang mungkin dalam permasalahan tersebut 

secara tepat dan lancar. 

5a 

Kelenturan (flexibility) Disajikan permasalahan tentang rusuk balok, peserta 

didik mampu menentukan volume balok terbesar 

dengan bermacam-macam strategi penyelesaiannya. 

2 

  

Diketahui kubus yang terdiri dari kubus kecil-kecil, 

peserta didik mampu menyelesaikan permasalahan 

dengan bermacam-macam strategi penyelesaiannya. 

3b 
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Keaslian (originality) Disajikan permasalahan tentang susunan panggung 

kejuaraan dari beberapa balok kecil, peserta didik 

mampu menentukan luas permukaan susunan 

panggung kejuaraan dengan kemampuan 

penyelesaian menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang.  

4b 

Disajikan permasalahan cara membagi balok menjadi 

dua sama besar, peserta didik menentukan luas 

terbesar dari bidang diagonal dengan kemampuan 

penyelesaian menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang.   

5b 

Elaborasi (elaboration) Disajikan permasalahan tentang rusuk balok, peserta 

didik mampu merinci secara detail jawaban yang 

dibuat untuk menentukan volume balok terbesar.  

2 

Diketahui kubus yang terdiri dari kubus kecil-kecil, 

peserta didik mampu merinci jawaban banyak kubus. 

3a 
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Lampiran C6 Soal TKBKM 

SOAL TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

 

Sekolah  : SMP  

Kelas / Semester : VIII / 2 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi  : Bangun Ruang Sisi Datar (BRSD) 

Waktu  : 80 menit 

 

Petunjuk! 

1. Tuliskan nama Anda di lembar jawaban yang telah disediakan. 

2. Kerjakan soal yang Anda anggap mudah terlebih dahulu. 

3. Periksalah kembali jawaban Anda sebelum dikumpulkan. 

 

1. Gambarkanlah kemungkinan dari jaring-jaring 

kubus dan balok, minimal 5 macam! 

2.  Arjuna akan membuat kerangka kandang anak 

ayam. Bahan yang tersedia satu batang besi 

sepanjang 10 m. Desain kandang tampak 

seperti pada gambar di samping, dengan 

ketentuan tinggi kaki kandang 10 cm dan 

tinggi kandang 50 cm. Lebar kandang minimal 

20 cm dan panjang kandang menyesuaikan 

bahan (lebar berlaku kelipatan 20 cm). Berapa 

ukuran volume terbesar kandang anak ayam 

yang mungkin dibuat? 

3. Azzam membeli mainan rubrik yang tersusun 

oleh kubus-kubus kecil seperti tampak pada 

gambar di samping. Mainan rubrik mempunyai 

warna yang berbeda di setiap sisinya. 

c. Tentukan banyak kubus kecil yang 

mempunyai satu warna, dua warna, tiga 

warna pada sisinya! 

Sumber : 

http://www.imron.web.id/2

018/08/mengenal-mainan-

rubik-atau-magic-cube.html 
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d. Jika panjang rusuk mainan rubrik 6 cm, 

tentukan luas permukaan kubus kecil yang 

mempunyai tiga warna! 

 

4. Akan dibuat panggung untuk 

sang juara 1, 2 dan 3 dengan 

menggunakan balok yang 

memiliki panjang 40 cm, tinggi 

20 cm dan lebar 30 cm sebanyak 

6 buah. Susunan panggung 

dengan ketinggian untuk juara 1, 

2 dan 3 masing-masing berbeda. 

Tentukan:  

 

c. Berapa banyak kemungkinan susunan panggung tersebut dengan 

ketentuan masing-masing posisi juara 1,2 dan 3 tingginya berbeda? 

Gambarkan! 

d. Berapa luas permukaan bagian depan dari masing-masing susunan 

panggung tersebut? 

5. Sebuah benda berbentuk balok yang berukuran panjang 16 cm, lebar 12 cm, 

dan tinggi 5 cm. Balok tersebut akan dibagi menjadi dua bagian menurut 

bidang diagonalnya.  

c. Tentukan banyak kemungkinan cara membagi balok. Jelaskan! 

d. Tentukan luas terbesar bidang diagonal balok tersebut. 

 

Selamat Mengerjakan 
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Lampiran C7 Kunci Jawaban TKBKM 

JAWABAN SOAL UJI COBA 

TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

No Jawaban 

1 Gambarkanlah semua kemungkinan dari jaring-jaring kubus dan balok, 

minimal 5 macam! 

Alternatif penyelesaian 

Semua kemungkinan jaring-jaring kubus: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Alternatif kemungkinan jaring-jaring balok: 

 

 

 

 

 

 

2 Arjuna akan membuat kerangka kandang 

anak ayam dengan ketentuan tinggi kaki 

kandang 10 cm dan tinggi kandang 50 cm. 

Lebar kandnag minimal 20 cm dan panjang 
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kandang menyesuaikan bahan (ukuran lebar 

dan panjang berlaku kelipatan 20 cm). 

Bahan yang tersedia satu batang besi 

sepanjang 10 m. Desain kandang tampak 

seperti pada gambar di samping. Berapa 

ukuran volume terbesar kandang anak ayam 

yang mungkin dibuat? 

 

Penyelesaian  

Kebutuhan kaki kandang + tinggi kandang: 

= 4 × (50 cm + 10 cm )  

=  4 × 60 cm  

= 2,4 m.  

Bahan yang akan digunakan untuk lebar dan panjang kandang adalah 10 m 

– 2,4 m = 7,6 m. Beberapa kemungkinan ukuran kandang sebagai berikut: 

lebar panjang Kebutuhan Besi Volume 

Kaki 

kandang 

dan 

tinggi 

kandang 

lebar panjang Total 

20 

cm 

170 cm 2,4 m 4 × 20 cm 

= 0,8 m 

4 × 170 cm 

= 6,8 m 

10 m 170.000 

cm
3 

40 

cm 

150 cm 2,4 m 4 × 40 cm 

= 1,6 m 

4 × 150 cm 

= 6 m 

10 m 300.000 

cm
3
 

60 

cm 

130 cm 2,4 m 4 × 60 cm 

= 2,4 m 

4 × 130 cm 

= 5,2 m 

10 m 390.000 

cm
3
 

80 

cm 

110 cm 2,4 m 4 × 80 cm 

= 3,2 m 

4 × 110 cm 

= 4,4 m 

10 m 440.000 

cm
3
 

100 

cm 

90 cm 2,4 m 4 × 100 

cm = 4 m 

4 × 90 cm 

= 3,6 m 

10 m 450.000 

cm
3
 

120 70 cm 2,4 m 4 × 120 4 × 70 cm 10 m 420.000 
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cm cm = 4,8 

m 

= 2,8m cm
3
 

140 

cm 

50 cm 2,4 m 4 × 140 

cm = 5,6 

m 

4 × 50 cm 

= 2 m 

10 m 350.000 

cm
3
 

160 

cm 

30 cm 2,4 m 4 × 160 

cm = 6,4 

m 

4 × 30 cm 

= 1,2 m 

10 m 240.000 

cm
3
 

180 

cm 

10 cm 2,4 m 4 × 180 

cm = 7,2 

m 

4 × 10 cm 

= 0,4 m 

10 m 90.000 

cm
3
 

Jadi, kemungkinan ukuran kandang dengan volume terbesar adalah lebar = 

100 cm, panjang = 90 cm, dan tinggi = 50 cm. 

3 Diketahui : mainan rubrik yang tersusun oleh kubus-kubus kecil seperti 

tampak pada gambar di bawah. Mainan rubrik mempunyai 

warna yang berbeda di setiap sisinya. 

 

Ditanya : a. Tentukan banyak kubus kecil yang mempunyai satu warna, 

dua warna, tiga warna pada sisinya! 

b. Jika panjang rusuk mainan rubrik 6 cm, tentukan luas 

permukaan kubus kecil yang mempunyai tiga warna! 

Penyelesaian 

b. - Banyak kubus dengan satu warna adalah 6 buah. 

- Banyak kubus dengan dua warna adalah 12 buah. 

Sumber : http://www.imron.web.id/2018/08/mengenal-mainan-

rubik-atau-magic-cube.html 
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- Banyak kubus dengan tiga warna adalah 8 buah. 

b. Panjang mainan rubrik 6 cm, maka panjang rusuk kubus kecil = 6 cm : 3 

= 2 cm. 

Luas permukaan kubus kecil yang mempunyai tiga warna  

= 8 × 3 × 2 cm × 2 cm 

= 24 × 4 cm
2
 

= 96 cm
2
 

Jadi, luas permukaan kubus kecil yang mempunyai tiga warna adalah 96 

cm
2
. 

4 Akan dibuat panggung untuk sang juara 1, 2 dan 3 dengan menggunakan 

balok dengan panjang 40 cm, tinggi 20 cm dan lebar 30 cm sebanyak 6 

buah. Tentukan:  

 

c. Berapa banyak kemungkinan susunan panggung tersebut dengan 

ketinggian masing-masing tempat juara berbeda? Gambarkan! 

d. Berapa luas permukaan bagian depan dari masing-masing susunan 

panggung tersebut? 

Alternatif Penyelesaian 

c. Kemungkinan susunan panggung: 
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d. Luas permukaan bagian depan masing-masing susunan adalah sama 

yaitu 6 kali luas sisi depan balok 

= 6 × 40 cm × 20 cm 

= 6 × 800 cm
2
 

= 4.800 cm
2
 

5 Sebuah benda berbentuk balok yang berukuran panjang 16 cm, lebar 12 

cm, dan tinggi 5 cm. Balok tersebut akan dibagi menjadi dua bagian 

menurut bidang diagonalnya.  

c. Tentukan banyak kemungkinan cara membagi balok. 

d. Tentukan luas terbesar bidang diagonal balok tersebut. 

Alternatif Penyelesaian 

c. Kemungkinan cara membagi balok adalah sebanyak bidang 

diagonalnya, yaitu 6 cara. 

d. Model bidang diagonal seperti tampak pada gambar di bawah. 

 

 

 

 

 

 

Bidang BDHF = bidang 

ACGE 

Bidang CDEF = bidang 

ABGH 

Bidang BCHE = bidang 

ADGF 

 

 

Panjang BD   = √                   

  = √                 

A 

C 

B 

D 

E 
F 

G H 

A 

C 

B 

D 

E 
F 

G H 

A 

C 

B 

D 

E 
F 

G H 
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  = √        

  = 20  cm 

Luas bidang BDHF = luas bidang ACGE = 5 cm × 20 cm = 100 cm
2 

Panjang CF   = √                  

  = √                

  = √        

  = 13  cm 

Luas bidang CDEF = bidang ABGH = 13 cm × 16 cm = 208 cm
2
 

Panjang BE   = √                  

  = √                

  = √        

  = 16,76305  cm dibulatkan 16,76 cm 

Luas bidang BCHE = bidang ADGF = 12 cm × 16,76 cm = 201,12 cm
2
 

Jadi, bidang diagonal terluas adalah bidang CDEF dan ABGH. 
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Lampiran C8 Pedoman Penskoran Sola Uji Coba 

PEDOMAN PENSKORAN  

SOAL TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

 

Aspek yang 

diukur 
Skor Respon Siswa 

Kelancaran 

(fluency) 

(soal nomor 

1) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 
Melukis jaring-jaring bangun datar kurang dari 3 macam, 

bentuk benar dan ukuran belum benar 

4 
Melukis jaring-jaring bangun datar kurang dari 3 macam, 

bentuk benar dan ukuran benar 

6 
Melukis jaring-jaring bangun datar antara 3 – 4 macam, 

bentuk benar dan ukuran benar 

8 
Melukis jaring-jaring bangun datar minimal 5 macam, 

bentuk benar dan ukuran belum benar 

10 
Melukis jaring-jaring bangun datar minimal 5 macam, 

bentuk benar dan ukuran benar 

Kelancaran 

(fluency) 

(soal nomor 

4a) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Menyebutkan 1 susunan panggung dengan gambar bantu 

yang benar. 

4 Menyebutkan 2 susunan panggung dengan gambar bantu 

yang benar. 

6 Menyebutkan 3 susunan panggung dengan gambar bantu 

yang benar. 

8 Menyebutkan 4 susunan panggung dengan gambar bantu 

belum benar. 

10 Menyebutkan 4 susunan panggung dengan gambar bantu 

yang benar. 

Kelancaran 0 Tidak memberikan jawaban 
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(fluency) 

(soal nomor 

5a) 

2 Menyebutkan 1 cara membagi balok disertai penjelasan 

yang benar. 

4 Menyebutkan 2 cara membagi balok disertai penjelasan 

yang benar. 

6 Menyebutkan 3 – 4  cara membagi balok disertai 

penjelasan yang benar. 

8 Menyebutkan 4 – 5 cara membagi balok disertai 

penjelasan yang benar. 

10 Menyebutkan 6 cara membagi balok disertai penjelasan 

yang benar. 

Kelenturan 

(flexibility) 

(soal nomor 

2 dan 3b ) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Memberikan jawaban hanya satu cara, proses benar dan 

jawaban salah 

4 Memberikan jawaban dengan satu cara, proses benar dan 

jawaban benar 

6 Memberikan jawaban lebih dari satu cara, satu cara proses 

benar dan hasil benar, dan yang lain belum selesai 

8 Memberikan jawaban lebih dari satu cara, satu cara proses 

dan hasil benar tetapi cara yang lain masih salah 

10 Memberikan jawaban lebih dari satu cara, proses 

perhitungan dan hasil benar. 

Keaslian 

(originality) 

(soal nomor 

4b dan 5b) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Menjawab tanpa cara yang digunakan 

4 Menjawab dengan cara yang sering digunakan 

6 Menjawab dengan menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang, namun kurang tepat dan 

kuran jelas 

8 Menjawab dengan menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 
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diberikan kebanyakan orang, proses sudah benar, namun 

masih ada kesalahan 

10 Menjawab dengan menggunakan bahasa sendiri atau 

memberikan gagasan yang relatif baru dan jarang 

diberikan kebanyakan orang, serta hasilnya benar. 

Elaborasi 

(soal nomor 

2 dan 3a) 

0 Tidak memberikan jawaban 

2 Terdapat kesalahan dalam memberikan jawaban secara 

detail dan rinci, sehingga proses dan jawaban salah 

4 Jawaban secara detail dan rinci, namun proses dan hasil 

salah 

6 Jawaban secara detail dan rinci, proses benar, namun 

salah dalam perhitungan sehingga jawaban salah 

8 Jawaban secara detail dan rinci, proses dan perhitungan 

benar namun tidak sampai pada jawaban dari pertanyaan 

(belum selesai) 

10 

 

Jawaban secara detail dan rinci, proses dan perhitungan 

benar, sehingga hasil jawaban benar. 

 

Nilai =
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Lampiran C9 Kisi-Kisi Angket Kemandirian Belajar Siswa 

KISI-KISI ANGKET KEMANDIRIAN BELAJAR SISWA 

Konsep Indikator Nomor 

Pernyataan 

Positif 

Nomor 

Pernyataan 

Negatif 

Sumarmo (2006, 2010 dalam 

Hendriana, dkk.: 2018) 

menyatakan indikator 

kemandirian belajar meliputi: a) 

inisiatif dan motivasi belajar 

intrinsik; b) kebiasaan 

mendiagnosa kebutuhan belajar; 

c) menetapkan tujuan/target 

belajar; d) memonitor, mengatur, 

dan mengontrol belajar; e) 

memandang kesulitan sebagai 

tantangan; f) memanfaatkan dan 

mencari sumber yang relevan; g) 

memilih, menerapkan strategi 

belajar; h) mengevaluasi proses 

dan hasil belajar; i) self 

efficacy/konsep diri/kemampuan 

diri 

Inisiatif Belajar 1, 3, 5 2, 4 

Mendiagnosa 

Kebutuhan Belajar 

6, 8 7 

Menetapkan Target 

/ Tujuan Belajar 

9, 12 10, 11 

Memandang 

Kesulitan Sebagai 

Tantangan 

13, 15 14, 16 

Memanfaatkan dan 

Mencari Sumber 

yang Relevan 

18 17 

Memilih dan 

Menerapkan 

Startegi Belajar 

19 20 

Mengevaluasi 

Proses dan Hasil 

Belajar 

21, 23 22 

Kemampuan Diri 25, 27, 28 24, 26 

 

Penyekoran menggunakan ketentuan yaitu untuk pernyataan positif:   Sangat 

Setuju (SS) = 4, Setuju (S) = 3, Tidak Setuju (TS) = 2, Sangat Tidak Setuju (STS) 

= 1. Untuk pernyataan negatif:  Sangat Setuju (SS) = 1, Setuju (S) = 2, Tidak 

Setuju (TS) = 3, Sangat Tidak Setuju (STS) = 4. Perolehan skor ideal tertinggi 

adalah 112 dan skor ideal terendah adalah 28. 
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Lampiran C10  Angket Kemandirian Belajar Siswa 

ANGKET KEMANDIRIAN BELAJAR 

 

Petunjuk pengisian angket : 

1. Bacalah setiap pernyataan dengan baik dan teliti. 

2. Jawablah setiap pernyataan dengan sejujur-jujurnya sesuai dengan pendapat 

anda sendiri. 

3. Tidak diperkenankan mencontek atau meniru jawaban dari teman. 

4. Berilah tanda ( √ ) pada salah satu pilihan yang menurut anda sesuai dengan 

diri anda. 

 

Keterangan : 

SS  : Sangat Setuju 

S : Setuju 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

 

No Pernyataan Respons 

A. Indikator : Inisiatif Belajar SS S TS STS 

1 

Saya belajar matematika secara teratur karena banyak 

manfaatnya bagi kehidupan 

    

2 

Saya berdiam diri ketika mengalami kesulitan belajar 

matematika 

    

3 

Saya berusaha mengemukakan pendapat saat diskusi 

matematika walaupun pendapat saya belum tentu 

benar 

    

4 Saya mengandalkan buku dari sekolah saja untuk     
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mendukung belajar matematika 

5 

Saya terpacu belajar lebih giat saat memperoleh nilai 

ulangan matematika yang kecil 

    

B. Indikator : Mendiagnosa Kebutuhan Belajar SS S TS STS 

6 

Saya mempersiapkan perlengkapan belajar sebelum 

belajar matematika 

    

7 

Saya bingung memilih materi matematika yang akan 

saya pelajari 

    

8 

Saya merasa terbantu dengan tugas matematika dari 

guru untuk mempersiapkan kebutuhan belajar 

matematika 

    

C. Indikator : Menetapkan Target / Tujuan Belajar SS S TS STS 

9 

Saya berusaha menetapkan tujuan belajar matematika 

yang ingin saya capai 

    

10 Saya belajar matematika tanpa memperhatikan tujuan     

11 

Saya merasa nyaman belajar matematika tanpa target 

atau tujuan yang pasti 

    

12 

Adanya tujuan dalam belajar matematika membuat 

saya semakin bersemangat dan rajin belajar 

    

D. 

Indikator : Memandang Kesulitan Sebagai 

Tantangan 

SS S TS STS 

13 

Saya tertantang untuk menyelesaikan tugas-tugas 

matematika. 
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14 

Saya mengelak mengerjakan tugas-tugas matematika 

yang sulit, karena saya kurang memahaminya 

    

15 

Saya mengerjakan tugas matematika sesulit apapun 

untuk meningkatkan kemampuan matematika 

    

16 

Kerja sama dengan teman yang pintar matematika 

membuat saya merasa bodoh dan rendah diri 

    

E. 

Indikator : Memanfaatkan dan Mencari Sumber 

yang Relevan 

SS S TS STS 

17 

Saya lebih suka menunggu bahan pelajaran 

matematika dari teman/guru daripada mencari sendiri 

    

18 

Contoh-contoh soal matematika memudahkan saya 

mengerjakan soal latihan matematika 

    

F. 

Indikator : Memilih dan Menerapkan Startegi 

Belajar 

SS S TS STS 

19 

Saya memilih strategi belajar matematika yang sesuai 

agar belajar lebih efektif dan kondusif 

    

20 

Saya mengabaikan strategi belajar matematika, yang 

penting belajar sungguh-sungguh 

    

G. Indikator : Mengevaluasi Proses dan Hasil Belajar SS S TS STS 

21 

Saya senang dengan nilai matematika yang baik 

selama ini sebagai hasil kerja keras dalam belajar 

    

22 Saya apatis terhadap nilai matematika yang diperoleh     

23 Saya mengevaluasi lagi pekerjaan ulangan agar hasil     
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belajar matematika semakin lebih baik 

H. Indikator : Kemampuan Diri SS S TS STS 

24 

Saya kurang konsentrasi ketika guru memberikan 

pertanyaan matematika secara tiba-tiba 

    

25 

Saya bangga dengan hasil belajar matematika yang 

saya capai 

    

26 

Saya gugup mengemukakan pendapat tentang 

matematika yang berbeda dengan orang lain 

    

27 Saya yakin akan berhasil dalam beahar matematika     

28 Saya merasa siap belajar matematika apapun     

Sumber: Haerudin (2014 dalam Hendriana: 2018) 

 

 

 

Responden 

 

 

 

……………………………… 
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Lampiran C11 Pedoman Wawancara Kemampuan Berpikir Kreatif 

Matematis  

PEDOMAN WAWANCARA  

KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

 

A. TUJUAN 

Wawancara ini bertujuan untuk menginvestigasi kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik berdasarkan indikator kemampuan berpikir kreatif matematis 

yaitu kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), dan orisinalitas dalam 

berpikir (originality), serta kemampuan untuk mengembangkan, memperkaya 

atau memperinci suatu gagasan (elaboration). 

B. METODE 

Penelitian ini menggunakan teknik wawancara tidak terstruktur untuk 

mendalami kemampuan berpikir kreatif dari subyek penelitian. Wawancara  

C. PEDOMAN WAWANCARA 

Indikator Butir Pertanyaan 

Kelancaran (fluency) 1. Menurut kamu, soal ini termasuk 

dalam kategori mudah, sedang, 

atau sulit?  

2. Berapa banyak gagasan, ide atau 

solusi penyelesaian soal tersebut? 

3. Apakah sebelum mengerjakan 

soal, kamu menuliskan langkah-

langkah yang akan digunakan? 

Kelenturan (flexibility) 4. Ide (pemikiran) apa yang dapat 

kamu pikirkan ketika menyusun 

cara penyelesaian? 
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5. Adakah ide yang kamu pikirkan 

tetapi tidak jadi digunakan?  

Jelaskan! 

6. Apakah kamu menemukan cara 

lain untuk menyelesaikan masalah 

tersebut? Jika ada, dari mana 

menemukan cara tersebut? 

Jelaskan! 

7. Mengapa masalah tersebut dapat 

dikerjakan dengan cara yang 

berlainan? 

8. Ada berapa alternatif penyelesaian 

yang mungkin dari permasalahan 

yang telah kamu pahami? 

9. Apakah alternatif penyelesaian 

yang kamu pahami tersebut dapat 

kamu kerjakan dan menghasilkan 

jawaban yang kamu anggap 

benar? 

Orisinalitas dalam berpikir 

(originality) 

10. Coba sekarang kamu jelaskan apa 

yang kamu tulis dari pekerjaanmu 

ini! 

11. Prinsip atau konsep apa yang 

kamu gunakan untuk 

menyelesaikan permasalahan ini? 

12. Apakah kamu menggunakan 

caramu sendiri dalam 

menyelesaikan permasalahan 

tersebut? 

Kemampuan untuk 13. Apakah kamu menuliskan secara 
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mengembangkan, memperkaya 

atau memperinci suatu gagasan 

(elaboration). 

runtut semua tahapan 

penyelesaian dari permasalahan 

tersebut? Jelaskan! 

14. Apakah kamu yakin dengan 

jawabannya itu benar? 

15. Apakah kamu memeriksa kembali 

hasil pekerjaan penyelesaian 

masalah tersebut? 

16. Apakah kamu dapat menuliskan 

kesimpulan dari pertanyaan pada 

soal yang telah kamu kerjakan? 
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Lampiran C12 Lembar Observasi Guru Pelaksanaan Kegiatan Pembelajaran  

 TKBKM 
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Lampiran C 13 Rekapitulasi Validasi Instrumen 

REKAPITULASI HASIL VALIDASI INSTRUMEN 

 

Instrumen 

Kode Validator 

Rata-rata 

V1 V2 V3 

Tes Kemampuan Awal 4,22 3,78 4,67 

4,31 

Silabus 4,30 4,00 4,70 

RPP 4,35 3,85 4,55 

LKPD 4,20 4,00 4,60 

Tes Kemampuan Berpikir Kreatif 

Matematis 

4,44 3,89 4,67 

Angket 4,50 4,00 4,60 

Pedoman Wawancara 4,56 4,11 4,56 
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Lampiran C14 Lembar Validasi Tes Kemampuan Awal KBKM 
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Lampiran C15 Lembar Validasi Silbus 
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Lampiran C16 Lembar Validasi RPP 
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Lampiran C 17 Lembar Validasi LKPD 
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Lampiran C 18  Lembar Validasi TKBKM 
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Lampiran C19 Lembar Validasi Angket Kemandirian Belajar
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Lampiran C 20 Lembar  Validasi Pedoman Wawancara 
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LAMPIRAN  D  

DATA AWAL 
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Lampiran D1 Data Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Awal 

DATA KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS AWAL 

NO 8A 8B 8C 8D 8E 8F 8G 8H 

1 85 60 40 65 55 35 45 75 

2 65 65 30 60 55 60 60 80 

3 55 52 78 55 78 55 65 55 

4 45 75 60 40 72 45 72 60 

5 78 60 65 55 78 55 60 60 

6 82 60 55 75 45 78 70 60 

7 45 70 50 60 55 60 65 75 

8 62 50 75 40 50 70 70 80 

9 68 55 65 72 70 50 60 65 

10 75 75 78 60 60 65 45 75 

11 45 78 70 68 82 80 40 60 

12 74 70 65 50 50 45 55 70 

13 42 50 45 55 55 68 65 65 

14 40 75 40 65 75 72 50 72 

15 78 60 75 60 65 45 75 50 

16 75 70 78 85 55 80 60 45 

17 65 60 50 50 60 60 72 40 

18 78 65 78 55 75 55 40 78 

19 78 62 60 75 65 60 50 60 

20 72 78 75 70 78 65 70 65 

21 50 65 85 50 80 70 55 60 

22 72 55 55 65 50 65 45 45 

23 40 50 50 55 55 55 65 60 

24 45 70 70 65 60 50 65 78 

25 82 45 55 72 60 65 68 75 

26 62 55 72 65 55 82   

27 45 70 65  70 45   

28 75 40 72  60    
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Dengan berbantuan SPSS versi 16.00 diperoleh data sebagai berikut. 

 

Descriptive Statistics 

 N Mean Std. Deviation Minimum Maximum 

data_awal 215 62.03 12.056 30 85 

 

 

Berdasarkan hasil perhitungan di atas diperoleh rata-rata data kemampuan berpikir 

kreatif matematis awal  = 62,03 dan standar deviasi = 12,056. Untuk menentukan 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) menggunakan Batas Tuntas Aktual (BTA) 

sebagai berikut. 

KKM  = 62,03 + 25% × 12,056 

 = 62,03 + 3,014 

 = 65,044, dibulatkan menjadi 65. 
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Lampiran D2 Uji Normalitas Data Awal 

UJI NORMALITAS  

DATA KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS AWAL 

Uji normalitas data kemampuan awal diuji dengan uji Kolmogorov-Smirnov 

berbantuan SPSS versi 16.0. Rumusan hipotesis uji normalitasnya sebagai berikut: 

H0 : sampel berasal dari populasi berdistribusi normal 

H1 : sampel berasal dari populasi tidak berdistribusi normal 

Kriteria pengujiannya yaitu H0 diterima jika nilai siginifikasi (Sig.) > 0,05. 

Adapun hasil pengujian normalitas sebagai berikut. 

 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

  Kelas 

N 53 

Normal Parameters
a
 Mean 63.45 

Std. Deviation 13.841 

Most Extreme Differences Absolute .147 

Positive .116 

Negative -.147 

Kolmogorov-Smirnov Z 1.068 

Asymp. Sig. (2-tailed) .204 

a. Test distribution is Normal.  

   

 

Pengujian Hipotesis: 

Diperoleh nilai signifikasi (Sig.) = 0,204 > 0,05. Artinya sampel berasal dari 

populasi yang berdistribusi normal. 
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Lampiran D3 Uji Homogenitas Data Awal 

UJI HOMOGENITAS  

DATA KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS AWAL 

 

Uji homogenitas data kemampuan awal uji homogenitas dilakukan dengan 

menggunakan uji Levene dengan bantuan SPSS versi 16.0. Kriteria pengujiannya 

yaitu H0 diterima jika nilai Sig. > 0,05. Rumusan hipotesisnya sebagai berikut. 

Rumusan hipotesis yang akan diujikan sebagai berikut: 

H0     
     

  (sampel berasal dari populasi yang homogen). 

H1     
     

  (sampel berasal dari populasi yang tidak homogen). 

Adapun hasil pengujian homogenitas sebagai berikut. 

 

Test of Homogeneity of Variances 

Kelas    

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

3.005 1 51 .089 

 

 

Pengujian Hipotesis: 

Diperoleh nilai signifikasi (Sig.) = 0,089 > 0,05. Artinya sampel berasal dari 

populasi yang homogen. 
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Lampiran D4 Uji Kesamaan Rata-Rata Data Awal 

UJI KESAMAAN RATA-RATA  

DATA KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS AWAL 

 

Uji kesamaan rat-rata data kemampuan awal dengan menggunakan uji 

independent sample t test dengan bantuan SPSS versi 16.0. Kriteria pengujiannya 

yaitu H0 diterima jika nilai Sig. > 0,05. Rumusan hipotesis yang akan diujikan 

sebagai berikut: 

H0 :        (rata-rata kemampuan awal matematis peserta didik tidak 

berbeda signifikan). 

H1 :        (rata-rata kemampuan awal matematis peserta didik berbeda 

signifikan). 

Adapun hasil pengujian kesamaan rata-rata sebagai berikut. 

 
Independent Samples Test 

  Levene's Test 
for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

  

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Differe

nce 

Std. 
Error 

Differen
ce 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

Kelas Equal 
variances 
assumed 

3.005 .089 -.033 51 .974 -.127 3.846 -7.847 7.593 

Equal 
variances not 
assumed 

  
-.033 50.492 .973 -.127 3.798 -7.755 7.500 

 

Pengujian Hipotesis: 

Diperoleh nilai signifikasi (Sig.) = 0,089 > 0,05. Artinya sampel menunjukkan 

rata-rata kemampuan awal matematis setara.  



429 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN  E  

DATA PENELITIAN  
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Lampiran E1 Hasil Angket Kemandirian Belajar Peserta dan Pemilihan Subjek 

Penelitian  

DATA  HASIL ANGKET KEMANDIRIAN BELAJAR PESERTA DIDIK 

DAN PEMILIHAN SUBJEK PENELITIAN 

No Kode Skor Kriteria No Kode Skor Kriteria 

1 E-28 100 Baik 15 E-15 83 Sedang 

2 E-02 98 Baik 16 E-20 83 Sedang 

3 E-19 95 Baik 17 E-07 82 Sedang 

4 E-25 94 Baik 18 E-17 82 Sedang 

5 E-01 90 Baik 19 E-21 82 Sedang 

6 E-09 90 Baik 20 E-12 81 Sedang 

7 E-22 89 Baik 21 E-26 79 Sedang 

8 E-10 88 Baik 22 E-04 78 Sedang 

9 E-16 88 Baik 23 E-14 74 Sedang 

10 E-18 88 Baik 24 E-24 63 Sedang 

11 E-06 83 Sedang 25 E-13 60 Sedang 

12 E-03 83 Sedang 26 E-23 55 Rendah 

13 E-05 83 Sedang 27 E-27 55 Rendah 

14 E-08 83 Sedang 28 E-11 54 Rendah 

  

Penentuan subjek yang dipilih untuk masing-masing kategori adalah sebagai 

berikut.  

Kategori Subjek 

Tinggi E25 dan E01 

Sedang E7 dan E20 

Rendah E27 dan E11 
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Lampiran E2 Hasil Tes KBKM Kelas Eksperimen 

DATA  HASIL TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

PESERTA DIDIK KELAS EKSPERIMEN 

No Kode Nilai TKBKM 

1 E-01 91 

2 E-02 78 

3 E-03 75 

4 E-04 69 

5 E-05 71 

6 E-06 93 

7 E-07 80 

8 E-08 78 

9 E-09 80 

10 E-10 89 

11 E-11 58 

12 E-12 80 

13 E-13 49 

14 E-14 69 

15 E-15 71 

16 E-16 73 

17 E-17 73 

18 E-18 73 

19 E-19 71 

20 E-20 80 

21 E-21 82 

22 E-22 78 

23 E-23 50 

24 E-24 71 

25 E-25 80 

26 E-26 71 

27 E-27 51 

28 E-28 71 
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Lampiran E3 Hasil Tes KBKM Kelas Kontrol 

DATA  HASIL TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

PESERTA DIDIK KELAS KONTROL 

No Kode Nilai TKBKM 

1 K-01 82 

2 K-02 70 

3 K-03 64 

4 K-04 62 

5 K-05 64 

6 K-06 84 

7 K-07 72 

8 K-08 70 

9 K-09 72 

10 K-10 80 

11 K-11 52 

12 K-12 72 

13 K-13 44 

14 K-14 62 

15 K-15 64 

16 K-16 66 

17 K-17 66 

18 K-18 66 

19 K-19 64 

20 K-20 70 

21 K-21 74 

22 K-22 70 

23 K-23 64 

24 K-24 64 

25 K-25 72 

  



433 

 

 

Lampiran E4 Uji Normalitas KBKM 

UJI NORMALITAS DATA KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

MATEMATIS 

 

Uji normalitas data kemampuan awal diuji dengan uji Kolmogorov-Smirnov 

berbantuan SPSS versi 16.0. Rumusan hipotesis uji normalitasnya sebagai berikut: 

H0 : sampel berdistribusi normal 

H1 : sampel tidak berdistribusi normal 

Kriteria pengujiannya yaitu H0 diterima jika nilai siginifikasi (Sig.) > 0,05. 

Adapun hasil pengujian normalitas sebagai berikut. 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

  TKBM 

N 53 

Normal Parameters
a
 Mean 70.1132 

Std. Deviation 1.14567E1 

Most Extreme Differences Absolute .146 

Positive .099 

Negative -.146 

Kolmogorov-Smirnov Z 1.062 

Asymp. Sig. (2-tailed) .209 

a. Test distribution is Normal.  

   

 

  

Pengujian Hipotesis: 

Diperoleh nilai signifikasi (Sig.) = 0,209 > 0,05. Artinya kemampuan berpikir 

kreatif matematis siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol berdisitribusi normal. 
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Lampiran E5 Uji Kesamaan Varians KBKM 

UJI KESAMAAN VARIANS DATA KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

MATEMATIS 

Uji homogenitas data kemampuan berpikir kreatif matematis dilakukan 

dengan menggunakan uji Levene dengan bantuan SPSS versi 16.0. Kriteria 

pengujiannya yaitu H0 diterima jika nilai Sig. > 0,05. Rumusan hipotesisnya 

sebagai berikut. 

Rumusan hipotesis yang akan diujikan sebagai berikut: 

H0     
     

  (varians kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik pada pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 

berbantuan mobile learning dan pembelajaran Problem 

Based Learning (PBL) sama). 

H1     
     

  (varians kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik pada pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 

berbantuan mobile learning dan pembelajaran Problem 

Based Learning (PBL) tidak sama). 

Adapun hasil pengujian homogenitas sebagai berikut. 

 

Test of Homogeneity of Variances 

TKBM    

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1.176 1 51 .283 

 

Pengujian Hipotesis: 

Diperoleh nilai signifikasi (Sig.) = 0,283 > 0,05. Artinya kedua kelas mempunyai 

varians yang homogen.  
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Lampiran E6 Uji Hipotesis 1  

UJI RATA-RATA DATA KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

MATEMATIS 

Uji kesamaan rat-rata data kemampuan berpikir kreatif matematis dengan 

menggunakan uji One sample t test dengan bantuan SPSS versi 16.0. Kriteria 

pengujiannya yaitu H0 diterima jika nilai Sig. > 0,05. Rumusan hipotesis yang 

akan diujikan sebagai berikut: 

H0 :       (rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik yang diajar dengan pembelajaran Creative Problem 

Solving (CPS) berbantuan mobile learning tidak melampaui 

65). 

H1 :       (rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik yang diajar dengan pembelajaran Creative Problem 

Solving (CPS) berbantuan mobile learning telah melampaui 

65). 

Adapun hasil pengujian kesamaan rata-rata sebagai berikut. 

 

One-Sample Statistics 

 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

TKBM_Eks 28 73.3929 10.97249 2.07361 
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One-Sample Test 

 Test Value = 65                                       

 

t Df Sig. (2-tailed) Mean Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

 Lower Upper 

TKBM_Eks 4.047 27 .000 8.39286 4.1382 12.6475 

 

Pengujian Hipotesis: 

Berdasarkan hasil perhitungan dengan One Sample t Test, diperoleh  nilai 

signifikasi (Sig.) = 0,000 maka 𝐻0 ditolak. Artinya, rata-rata Kemampuan 

Berpikir Kreatif Matematis (KBKM) peserta didik pada pembelajaran Creative 

Problem Solving (CPS) berbantuan mobile learning mencapai KKM. 
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Lampiran E7 Uji Hipotesis 2 

UJI KETUNTASAN DATA KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

MATEMATIS 

Hipotesis statistikanya sebagai berikut. 

H0 :       (proporsi kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik yang diajar dengan pembelajaran Creative Problem 

Solving (CPS) berbantuan mobile learning yang mencapai 

ketuntasan 65 belum melampaui 75%. 

H1 :       (proporsi kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik yang diajar dengan pembelajaran Creative Problem 

Solving (CPS) berbantuan mobile learning yang mencapai 

ketuntasan 65 telah melampaui 75%). 

Taraf Kesalahan 

Taraf kesalahan yang digunakan adalah   = 0,05. 

Rumus  

Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut. 

  

 
    

√        
 

 

Kriteria pengujiannya yaitu tolak H0 jika  hitung           dimana          

didapatkan dari daftar normal baku. 

Perhitungan 

x 24 

n 28 

   0,75 
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√        
 

 

  

  
       

√            
  

 

  
          

√          
  

 

  
     

√      
  

 

  
     

√      
 

  
     

      
 

       

 

Dari perhitungan diperoleh  hitung = 1,31, dan dengan   = 0,05 untuk peluang (0,5 - 

 ) diperoleh ztabel = 0,405, maka H0
 
ditolak. 

 

Kesimpulan 

Jadi, presentase ketuntasan peserta didik yang diajar menggunakan pembelajaran 

Creative Problem Solving (CPS) berbantuan mobile learning yang memperoleh 

nilai kemampuan berpikir kreatif matematis yang mencapai KKM lebih dari 75%.  
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Lampiran E8 Uji Hipotesis 3 

 

UJI KESAMAAN RATA-RATA DATA KEMAMPUAN BERPIKIR 

KREATIF MATEMATIS 

 

Uji kesamaan rat-rata kemampuan berpikir kreatif matematis dengan 

menggunakan uji independent sample t test dengan bantuan SPSS versi 16.0. 

Kriteria pengujiannya yaitu H0 ditolak jika nilai Sig. > 0,05. Rumusan hipotesis 

yang akan diujikan sebagai berikut: 

 

H0 :       (pencapaian kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik yang diajar dengan pembelajaran Creative Problem 

Solving (CPS) berbantuan mobile learning kurang dari atau 

sama dengan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik yang diajar dengan pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL)). 

H1 :       (pencapaian kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik yang diajar dengan pembelajaran Creative Problem 

Solving (CPS) berbantuan mobile learning lebih dari 

kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik yang 

diajar dengan pembelajaran Problem Based Learning (PBL)). 
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Adapun hasil pengujian kesamaan rata-rata sebagai berikut. 

 
Independent Samples Test 

  Levene's Test for 
Equality of Variances t-test for Equality of Means 

  

F Sig. t df 

Sig. 
(2-

tailed) 

Mean 
Differenc

e 
Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

TKBM Equal 
variances 
assumed 

1.176 .283 1.528 51 .133 4.75714 3.11273 -1.49193 11.00621 

Equal 
variances 
not 
assumed 

  
1.566 46.258 .124 4.75714 3.03717 -1.35544 10.86972 

 

Pengujian Hipotesis: 

Berdasarkan hasil perhitungan dengan Independent Sample t Test , diperoleh  nilai 

signifikasi (Sig.) = 0,283 maka 𝐻0 ditolak. Artinya, pencapaian kemampuan 

berpikir kreatif matematis peserta didik yang diajar dengan pembelajaran Creative 

Problem Solving (CPS) berbantuan mobile learning lebih dari kemampuan 

berpikir kreatif matematis peserta didik yang diajar dengan pembelajaran Problem 

Based Learning (PBL). 
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Lampiran E9 Hasil Konversi Skor Angket Kemandirian Belajar Peserta Didik 

HASIL KONVERSI  

SKOR ANGKET KEMANDIRIAN PESERTA DIDIK  

 

Succesive Detail 

      Col Category Freq Prop Cum Density Z Scale 

1.000 54.000 2.000 0.038 0.038 0.082 -1.778 1.000 

 

55.000 3.000 0.057 0.094 0.168 -1.314 1.659 

 

56.000 3.000 0.057 0.151 0.234 -1.032 2.012 

 

58.000 1.000 0.019 0.170 0.253 -0.955 2.185 

 

60.000 1.000 0.019 0.189 0.270 -0.883 2.259 

 

63.000 2.000 0.038 0.226 0.301 -0.751 2.362 

 

68.000 1.000 0.019 0.245 0.315 -0.689 2.458 

 

70.000 1.000 0.019 0.264 0.327 -0.631 2.518 

 

72.000 2.000 0.038 0.302 0.349 -0.519 2.604 

 

74.000 2.000 0.038 0.340 0.366 -0.413 2.712 

 

75.000 1.000 0.019 0.358 0.374 -0.362 2.790 

 

76.000 2.000 0.038 0.396 0.385 -0.263 2.865 

 

78.000 3.000 0.057 0.453 0.396 -0.119 2.987 

 

79.000 2.000 0.038 0.491 0.399 -0.024 3.107 

 

80.000 4.000 0.075 0.566 0.393 0.166 3.249 

 

81.000 1.000 0.019 0.585 0.390 0.214 3.368 

 

82.000 5.000 0.094 0.679 0.358 0.466 3.516 

 

83.000 6.000 0.113 0.792 0.286 0.815 3.812 

 

88.000 3.000 0.057 0.849 0.234 1.032 4.098 

 

89.000 1.000 0.019 0.868 0.214 1.117 4.252 

 

90.000 3.000 0.057 0.925 0.142 1.436 4.443 

 

94.000 1.000 0.019 0.943 0.114 1.584 4.685 

 

95.000 1.000 0.019 0.962 0.082 1.778 4.853 

 

98.000 1.000 0.019 0.981 0.046 2.078 5.091 

  100.000 1.000 0.019 1.000 0.000 8.210 5.620 
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A. HASIL KONVERSI KELAS EKSPERIMEN 

No Kode Skor Konversi No Kode Skor Kriteria 

1 E-28 100 5.620 15 E-15 83 3.812 

2 E-02 98 5.091 16 E-20 83 3.812 

3 E-19 95 4.853 17 E-07 82 3.516 

4 E-25 94 4.685 18 E-17 82 3.516 

5 E-01 90 4.443 19 E-21 82 3.516 

6 E-09 90 4.443 20 E-12 81 3.368 

7 E-22 89 4.252 21 E-26 79 3.107 

8 E-10 88 4.098 22 E-04 78 2.987 

9 E-16 88 4.098 23 E-14 74 2.712 

10 E-18 88 4.098 24 E-24 63 2.362 

11 E-06 83 3.812 25 E-13 60 2.259 

12 E-03 83 3.812 26 E-23 55 1.659 

13 E-05 83 3.812 27 E-27 55 1.659 

14 E-08 83 3.812 28 E-11 54 1.0 

 

B. KELAS KONTROL 

No Kode Skor Konversi No Kode Skor Kriteria 

1 K-09 90 4.443 14 K-04 74 2.712 

2 K-05 82 3.516 15 K-10 72 2.604 

3 K-24 82 3.516 16 K-13 72 2.604 

4 K-02 80 3.249 17 K-08 70 2.518 

5 K-12 80 3.249 18 K-14 68 2.458 

6 K-15 80 3.249 19 K-20 63 2.362 

7 K-19 80 3.249 20 K-18 58 2.185 

8 K-11 79 3.107 21 K-07 56 2.012 

9 K-03 78 2.987 22 K-17 56 2.012 

10 K-23 78 2.987 23 K-25 56 2.012 

11 K-06 76 2.865 24 K-22 55 1.659 

12 K-16 76 2.865 25 K-21 54 1. 

13 K-01 75 2.790     
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Lampiran E10 Uji Hipotesis 4 

 

UJI KESAMAAN RATA-RATA DATA KEMANDIRIAN BELAJAR 

PESERTA DIDIK 

 

Uji kesamaan rat-rata data kemandirian belajar peserta didik dengan 

menggunakan uji independent sample t test dengan bantuan SPSS versi 16.0. 

Kriteria pengujiannya yaitu H0 ditolak jika nilai Sig. > 0,05. Rumusan hipotesis 

yang akan diujikan sebagai berikut: 

 

H0 :       (pencapaian kemandirian belajar peserta didik yang diajar 

dengan pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 

berbantuan mobile learning kurang dari atau sama dengan 

kemandirian belajar peserta didik yang diajar dengan 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL)). 

H1 :       (pencapaian kemandirian belajar peserta didik yang diajar 

dengan pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 

berbantuan mobile learning lebih dari kemandirian belajar 

peserta didik yang diajar dengan pembelajaran Problem 

Based Learning (PBL)). 
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Adapun hasil pengujian kesamaan rata-rata sebagai berikut. 

 
Independent Samples Test 

  Levene's 
Test for 

Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 

  

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% 
Confidence 

Interval of the 
Difference 

  Lower Upper 

Kemandirian
_Belajar 

Equal 
variances 
assumed 

2.949 .092 3.373 51 .001 .85067 .25219 .34439 1.35696 

Equal 
variances not 
assumed 

  
3.452 46.985 .001 . 85067 .24644 .35489 1.34645 

 

 

 

Pengujian Hipotesis: 

Berdasarkan hasil perhitungan dengan Independent t Test , diperoleh  nilai 

signifikasi (Sig.) = 0,092 maka 𝐻0 ditolak. Artinya, pencapaian kemandirian 

belajar peserta didik yang diajar dengan pembelajaran Creative Problem Solving 

(CPS) berbantuan mobile learning lebih dari kemandirian belajar peserta didik 

yang diajar dengan pembelajaran Problem Based Learning (PBL). 
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Lampiran E11 Uji Hipotesis 5 

UJI REGRESI KEMANDIRIAN BELAJAR PESERTA DIDIK TERHADAP 

KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS 

Uji regresi tersebut diformulasikan dalam model Y =          

kemudian penaksir model linear persamaannya sebagai berikut: Y = a + bX. 

Hipotesis uji regresi kemandirian belajar peserta didik terhadap kemampuan 

berpikir kreatif matematis pada pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 

berbantuan mobile learning sebagai berikut. 

H0 :      (tidak terdapat pengaruh kemandirian belajar peserta didik 

terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

pada pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 

berbantuan mobile learning). 

H1 :      (terdapat pengaruh kemandirian belajar peserta didik 

terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

pada pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 

berbantuan mobile learning). 

 

 

Coefficients
a
 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 48.873 5.567  8.779 .000 

KBKM 6.851 1.492 .669 4.591 .000 

a. Dependent Variable: KBKM    
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Persamaan regresi Y = a + bX 

Nilai a = 48,873 sedangkan nilai b = 6,851, maka persamaannya menjadi 

Y = 48,873 + 6,851X 

Pengujian Hipotesis: 

Untuk selanjutnya perhatikan output tabel ANOVA berikut. 

ANOVA
b
 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 1455.297 1 1455.297 21.075 .000
a
 

Residual 1795.382 26 69.053   

Total 3250.679 27    

a. Predictors: (Constant), Kemandirian_Belajar   

b. Dependent Variable: KBKM     

 

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh  nilai F = 21,075 dan nilai signifikasi 

(Sig.) = 0,000 karena < 0,05 maka 𝐻0 ditolak. Artinya, ada pengaruh kemandirian 

belajar peserta didik terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik 

pada pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) berbantuan mobile learning. 
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Lampiran E 12 Tabel Hasil Rangkuman Perbandingan Pencapaian Indikator Kelancaran KBKM  

Tabel Hasil Rangkuman Perbandingan Pencapaian Indikator Kelancaran KBKM  

Kemandirian Belajar Peserta Didik 

Tinggi Sedang Rendah 

1. Subjek T1 mampu memberikan banyak 

solusi jaring-jaring kubus maupun balok 

dan menjawab dengan lancar tanpa ada 

kesulitan. 

2. Mampu memberikan banyak 

kemungkinan susunan panggung, yaitu 

sebanyak 6 (enam) kemungkinan dan 

memberikan banyak solusi terhadap 

permasalahan yang ada, walaupun 

awalnya hanya menemukan 4 (empat) 

kemungkinan 

3. Mampu memberikan banyak cara 

membagi balok berdasarkan bidnag 

diagonalnya, yaitu 4 (empat) cara, 

bahkan mampu mengkaitkan dengan 

permasalahan dalam kehidupan sehari-

hari yaitu membagi makanan tahu 

Subjek S1 

1. Subjek S1 mampu memberikan banyak solusi 

jaring-jaring kubus maupun balok dan 

menjawab dengan lancar tanpa ada kesulitan. 

Subjek juga mengetahui jaring-jaring kubus 

ada 11 (sebelas), namun subjek S1 hanya 

menggambar lima karena batas minimal yang 

diminta soal 

2. Mampu menentukan banyak kemungkinan 

susunan panggung yaitu 5 (lima) 

kemungkinan dan memberikan banyak solusi 

terhadap permasalahan yang ada, serta subjek 

S1 meyakini kemungkinan susunan panggung 

lainnya jika dicoba lagi. 

3. Mampu menentukan 3 (tiga) membagi balok 

menjadi dua bagian berdasarkan bidang 

diagonalnya, bahkan subjek menggambar 

lengkap dengan nama baloknya serta bidang 

diagonalnya. 

Subjek R1 

1. Subjek R1 mampu memberikan banyak solusi 

jaring-jaring kubus maupun balok dan menjawab 

dengan lancar tanpa ada kesulitan. 

2. Mampu memberikan banyak kemungkinan 

susunan panggung, yaitu sebanyak 2 (dua) 

kemungkinan. 

3. Mampu memberikan banyak cara membagi balok 

berdasarkan bidnag diagonalnya, yaitu 4 (empat) 

cara, namun tiga diantaranya salah dan satu 

belum jelas, dikarenakan subjek belum 

memahami soal. 

 

Subjek T2 

1. Subjek T2 mampu memberikan banyak 

solusi jaring-jaring kubus maupun balok 

dan menjawab dengan lancar tanpa ada 

kesulitan serta mengetahui jaring-jaring 

kubus ada 11 (sebelas) macam dan 

jaring-jaring balok banyak juga sesuai 

ukuran baloknya. 

2. Mampu memberikan banyak 

Subjek S2 

1. Subjek S2 mampu memberikan banyak solusi 

jaring-jaring kubus maupun balok dan 

menjawab dengan lancar, namun terdapat satu 

yang bukan jaring-jaring kubus. 

2. Mampu menentukan banyak kemungkinan 

susunan panggung kejuaraan yaitu 4 (empat) 

kemungkinan.  Namun kemungkinan susunan 

panggung kejuaraan yang diberikan subjek S2 

Subjek R2 

1. Subjek R1 belum mampu memberikan banyak 

solusi jaring-jaring kubus maupun balok karena 

terdapat satu gambar yang bukan jaring-jaring 

kubus, untuk jaring-jaring balok ada yang 

ukurannya tidak sesuai, artinya belum memenuhi 

syarat. 

2. Belum mampu memberikan banyak kemungkinan 

susunan panggung, subjek hanya menggambar 
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kemungkinan susunan panggung, yaitu 

sebanyak 4 (empat) kemungkinan, 

walaupun terdapat 1 (satu) susunan yang 

kemungkinannya kecil digunakan. 

3. Mampu memberikan banyak cara 

membagi balok berdasarkan bidang 

diagonalnya, yaitu 6 (enam) cara, 

bahkan subjek T2 mampu 

memperagakan bidang diagonal pada 

balok. 

hanya menggunakan 3 balok saja, padahal 

yang dimaksud soal, disediakan 6 (enam) 

balok untuk digunakan di setiap susunannya. 

3. Mampu memberikan banyak cara membagi 

balok berdasarkan bidnag diagonalnya, yaitu 

6 (enam) cara. 

satu susunan panggung namun tidak sesuai yang 

dikehendaki soal. 

3. Belum mampu memberikan banyak cara 

membagi balok berdasarkan bidnag diagonalnya, 

hanya memberikan satu jawaban dengan gambar 

bantu berupa balok dan diagonal sisi depan saja 

Kesimpulan 

Subjek dengan kategori tinggi mampu 

memenuhi indikator kelancaran. 

Subjek dengan kategori sedang mampu memenuhi 

indikator kelancaran, walaupun terdapat jawaban 

yang tidak sesuai yang dikehendaki soal. 

Subjek dengan kategori rendah belum maksimal 

memenuhi indikator kelancaran, hanya pada nomor 1 

(satu) yang benar walaupun terdapat yang belum 

maksimal. Pada soal nomor 4a dan 5a banyak yang 

salah.  
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LAMPIRAN  F  

LAIN-LAIN 
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Lampiran F 1  Surat Pengangkatan Dosen Pembimbing 
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Lampiran F2 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran F3 Surat Keterangan Peneletian 
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Lampiran F4 Dokumentasi 

DOKUMENTASI KEGIATAN 

 

  

 

 

  

 

 

  

Peserta didik 

melakukan 

aktivitas 

pembelajaran 

berbantuan 

mobile learning 

Peserta didik 

melakukan 

aktivitas 

pembelajaran. 
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Peserta didik 

mempresentasik

an hasil diskusi 

kelompok. 

Peneliti 

melakukan 

wawancara 

terhadap 

subjek. 


