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ABSTRAK 
 

Octaviani, D. 2019. ”Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis dan Life Skill 

Peserta Didik Pada Model Somatic Auditory Visualization Intellectualy 

(SAVI) Berbasis ICT”. Tesis, Program Studi Pendidikan Dasar Konsentrasi 

PGSD. Program Pascasarjana. Universitas Negeri Semarang. Pembimbing I 

Dr. Dwijanto, M.S., Pembimbing II Farid Ahmadi, S.Kom., M.Kom., Ph.D. 
 

Kata Kunci :  Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis, Life Skill, Model SAVI,  

ICT 
 

Penelitian ini bertujuan untuk : 1) menganalisis keefektifan pencapaian 

kemampuan berpikir kreatif matematis pada model SAVI berbasis ICT 

dibandingkan pada model SAVI, 2) menganalisis keefektifan pencapaian life skill 

pada model SAVI berbasis ICT dibandingkan kelas model SAVI, 3) menganalisis 

pengaruh positif antara kemampuan berpikir kreatif matematis dan life skill pada 

model SAVI berbasis ICT, 4) mendeskripsikan kemampuan berpikir kreatif 

matematis pada model SAVI berbasis ICT, 5) mendeskripsikan life skill peserta 

didik pada model SAVI berbasis ICT. 
 

Jenis penelitian yang digunakan adalah mix method dengan desain 

sequential explanatory. Populasi penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD 

Islam Al-Azhar 25 Semarang. Subjek penelitian ada 6 peserta didik yang 

ditentukan dari hasil tes kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik dan 

hasil inventori life skill. Setiap kelompok atas dan kategori tinggi diambil 2 

peserta didik, kelompok tengah dan kategori sedang diambil 2 peserta didik, dan 

kelompok bawah dan kategori rendah diambil 2 peserta didik. Pengumpulan data 

kuantitatif adalah hasil tes kemampuan berpikir kreatif matematis dan inventori 

life skill peserta didik. Pengumpulan data kualitatif dalam penelitian ini adalah 

keabsahan data, reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan pada 

kemampuan berpikir kreatif matematis dan life skill. 
 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model SAVI berbasis ICT efektif 

terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis dan life skill peserta didik. 

Persentase KBKM peserta didik kelompok atas 30%, kelompok tengah 40%, 

kelompok bawah 30%. Sedangkan kategori life skill tinggi 30%, life skill sedang 

60%, dan life skill rendah 10%. 
 

Berdasarkan hasil penelitian disarankan : (1) model pembelajaran SAVI 

berbasis ICT dijadikan sebagai alternatif model pembelajaran untuk melatih 

berpikir kreatif matematis dan life skill, (2) setiap peserta didik memiliki tingkatan 

berpikir kreatif yang berbeda, maka guru perlu mempelajari karateristik pemikiran 

kreatif dan pengembangan life skill setiap peserta didik, dan (3) bagi peneliti 

selanjutnya, diharapkan peneliti menggunakan waktu penelitian yang lama untuk 

melatih kemampuan berpikir kreatif matematis dan life skill peserta didik pada 

model pembelajaran SAVI berbasis ICT. 
 
 
 
 

 

vii 



 

ABSTRACT 
 

Octaviani, D. 2019. "Mathematical Creative Thinking Ability and Student Life 
Skill in the Somatic Auditory Visualization Intellectualy (SAVI) Model 

Based on ICT". Thesis, Primary Education Program. Graduate Program. 
Universitas Negeri Semarang. First Advisor Dr. Dwijanto, M.S., Second 

Advisor Farid Ahmadi, S.Kom., M.Kom., Ph.D.  
Keywords: Mathematical Creative Thinking Ability, Life Skill, SAVI Model, ICT 

This study aims to: 1) analyze the effectiveness of achieving mathematical creative 

thinking abilities SAVI model based on ICT compared to SAVI model classes 2) 

analyze the effectiveness of achieving life skills on the SAVI model based on ICT 

compared to SAVI model classes, 3) analyze the influence of mathematical creative 

thinking abilities and life skills in the SAVI model based on ICT, 4) describing 

mathematical creative thinking abilities in the SAVI model based on 

ICT, 5) describing the life skills of students in the SAVI model based on ICT. 
 

This type of research is a mix method with a sequential explanatory design. 

The population of this research is the fifth grade students of SD Islam Al-Azhar 

25 Semarang. The research subjects were 6 students who were determined from 

the results of students' mathematical creative thinking abilities and life skill 

inventories. Each group of high and high categories were taken by 2 students, the 

middle group and the medium category were taken by 2 students, and the lower 

group and low category were taken by 2 students. Quantitative data collection is 

the result of tests of mathematical creative thinking ability and inventory of life 

skills of students. Qualitative data collection in this study is the validity of the 

data, data reduction, data presentation and drawing conclusions on mathematical 

creative thinking abilities and life skills. 
 

The results showed that the SAVI model based on ICT was effective in 

students' mathematical creative thinking abilities and life skills. Percentage of 

KBKM students in the upper group is 30%, the middle group is 40%, the lower 

group is 30%. While the high life skill category is 30%, medium life skill is 60%, 

and low life skill is 10%. 
 

Based on the results of the study it is suggested: (1) SAVI learning model 

based on ICT is used as an alternative learning model to train mathematical 

creative thinking and life skills, (2) each student has different levels of creative 

thinking, then teachers need to learn the characteristics of creative thinking and 

life development each student's skills, and (3) for future researchers, it is hoped 

that researchers will use a long period of research to train students mathematical 

creative thinking skills and life skills in the SAVI learning model based on ICT. 
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 
 
 
 
 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Kemajuan pendidikan Abad ke-21 semakin terasa sejak kecanggihan 

teknologi semakin berkembang dan meluas dalam mengakses berbagai informasi 

yang dibutuhkan terlebih dalam penggunaan dan pemanfaatannya di dunia 

pendidikan. Pemerataan akses dan peningkatan mutu pendidikan membuat warga 

Negara Indonesia memiliki kecakapan hidup (life skill) sehingga mendorong 

tegaknya pembangunan manusia seutuhnya serta masyarakat modern yang 

menjiwai nilai-nilai Pancasila (Perdana, 2019). Setiap orang berhak mencari tahu 

serta mendapatkan informasi dari berbagai sumber terutama dari guru dengan 

melibatkan berbagai kegiatan maupun tindakan yang harus dilakukan. Konteks 

pengembangan kurikulum 2013 mengacu pada keterampilan Abad ke-21 yakni 

life and career skills, learning and innovation skills, dan information media and 

technology skills. Ketiga keterampilan tersebut dirangkum dalam sebuah skema 

yang disebut dengan 21
st

 century knowledge-skills rainbow. (Trilling & Charles, 

2009). 

 
Secara khusus, pendidikan kecakapan hidup (life skill) sebagai salah satu ciri 

kemampuan pada Abad ke-21 yang bertujuan untuk mengaktualisaikan potensi 

peserta didik sehingga dapat digunakan untuk memecahkan problem yang 

dihadapi, memberikan kesempatan kepada sekolah untuk mengembangkan 

pembelajaran yang fleksibel, serta mengoptimalkan pemanfaatan sumberdaya 
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lingkungan sekolah dengan memberikan peluang pemanfaatan sumberdaya yang 

ada di masyarakat (Kemendikbud, 2013). 

 

Menurut Jain (2011) pendidikan berbasis kecakapan hidup harus bersifat 

berkelanjutan dan memasukkan keterampilan hidup sesuai usia ke dalam iklim 

sosial emosional sekolah. Kecakapan hidup bukanlah keterampilan akademik 

tetapi penerapan pengetahuan, nilai-nilai dan keterampilan yang mengarah pada 

pengembangan optimal individu yang mencakup banyak keterampilan seperti 

komunikasi, pemikiran kritis dan kreatif, serta kemampuan memecahkan masalah. 

Setiap individu akan menggunakan keterampilan-keterampilan tersebut dalam 

berbagai situasi sosial disepanjang kehidupan, tanpa keterampilan tersebut 

seseorang tidak dapat mengatur kehidupan yang lebih baik. Menurut Kazemi 

(2014) pelatihan kecakapan hidup termasuk keterampilan psikis, sosial dan 

interpersonal. Hal tersebut membantu peserta didik untuk memiliki komunikasi 

afektif, keterampilan kognitif dan afektif secara efisien. 

 
Kerangka kurikulum 2013 memuat tentang knowledge content, social 

construct dan kompetensi. Kompetensi yang diharapkan akan berkembang pada 

anak sekolah dasar berkaitan dengan karakter, numerasi, literasi, berpikir kritis, 

kreatif, komunikasi, dan kerjasama. Pembelajaran matematika di sekolah dasar 

terpisah dan berdiri sendiri karena konten yang dipelajari berbeda dan perlu 

pengembangan secara khusus. Kemampuan berpikir kreatif matematis dijadikan 

dasar dalam setiap hasil akhir pembelajaran yang akan dicapai oleh peserta didik. 

(Permendikbud, 2013). 
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Survei Internasional Trends in International Mathematics and Science Study 

(TIMSS) merupakan salah satu survey yang diikuti Indonesia untuk mengukur 

kemampuan matematika dan sains. TIMSS juga dapat membantu pemerintah untuk 

mengetahui perkembangan kurikulum saat ini dan pendidikan yang berstandar 

Internasional sehingga dapat dijadikan acuan untuk mengembangkan kurikulum dan 

pendidikan di Indonesia. TIMSS merupakan studi Internasional dibawah arahan 

International Association for the Evaluation of educational Achievement (IEA). Pada 

TIMSS 2015 yang telah diselenggarakan, Indonesia berpartisipasi kembali pada 

TIMSS 2015 untuk tingkat Sekolah Dasar. Hasil dari TIMSS 2015 pada matematika 

tingkatan sekolah dasar, Indonesia mendapat peringkat 44 dari 49 negara yang 

berpartisipasi, dengan skor 397 hal ini tidak jauh berbeda dengan tahun-tahun 

sebelumnya. Rahmawati (2016) menyatakan bahwa peserta didik Indonesia perlu 

penguatan kemampuan dalam mengintegrasikan informasi, penarikan kesimpulan, 

serta mengeneralisasikan pengetahuan yang dimiliki. 

 
Mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik sejak 

sekolah dasar untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, 

analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerjasama. Kompetensi 

tersebut diperlukan supaya peserta didik dapat memiliki kemampuan memperoleh, 

mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk bertahan hidup pada keadaan yang 

selalu berubah, tidak pasti, dan kompetitif. Kedudukan matematika dalam ilmu 

pengetahuan adalah sebagai dasar ilmu untuk dapat berkecimpung di dunia sains, 

teknologi ataupun disiplin ilmu lainnya maka diharapkan pembelajaran matematika 
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disesuaikan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (Simorangkir, 

et.al, 2018). 

 

Information and Communication Technology (ICT) secara luas dapat 

didefinisikan sebagai alat, fasilitas, proses, dan peralatan yang menyediakan 

lingkungan yang dibutuhkan dengan infrastruktur fisik dan layanan untuk 

pembangkitan, transmisi, pemrosesan, penyimpanan, dan penyebaran informasi 

dalam segala bentuk termasuk suara, teks, data, grafik dan video, maka dari itu 

ICT memiliki peran untuk digunakan dalam pengembangan pendidikan di negara 

manapun (Asabere & Samuel, 2012). ICT merupakan suatu teknik modern dalam 

penyampaian informasi dan berkomunikasi. Akses pembelajaran tidak hanya 

didapatkan dari guru dengan buku paket dan referensi buku lain tetapi bisa dengan 

menggunakan, mengaplikasikan ataupun menyajikan pembelajaran dengan 

berbasis teknologi sehingga guru dalam menerangkan mata pelajaran berbasis ICT 

menjadi lebih menarik dan mudah dimengerti oleh peserta didik. 

 
Penggunaan teknologi juga mempunyai hambatan terkait kecemasan guru dan 

orang tua diera digital yang semakin bertambah luas, seperti media sosial dan internet 

masih menjadi keresahan bagi para orang tua saat membesarkan anak-anak karena 

dikhawatirkan dapat berpengaruh buruk terhadap perkembangannya. Meskipun 

terdapat kesan negatif dalam penggunaan teknologi terlebih pada penggunaan android 

yang tidak tepat saat diberikan kepada anak serta masih perlunya pengawasan dari 

orang tua maupun guru dalam penggunaan android pada anak usia sekolah dasar. 

Teknologi yang berkembang saat ini tentunya memiliki sisi positif serta keuntungan 

salah satunya adalah penggunaan android dalam 
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mengakses informasi-informasi pendidikan atau pembelajaran di sekolah. Manfaat 

penggunaan android diantaranya dapat mengasah kemampuan kognitif dan 

memperluas wawasan. Mengasah kemampuan kognitif, dalam sisi ini 

gadget/andorid merupakan teknologi yang sangat mudah diakses oleh anak-anak. 

Mereka mampu mendapatkan apapun dalam satu genggaman saja. Penggunaan 

android yang tepat bisa memberikan dampak positif bagi anak, salah satunya 

bertambahnya kemampuan kognitif. Mereka akan lebih mudah memecahkan suatu 

masalah, berpikir kritis, mengasah imajinasi, daya kreativitas yang tinggi, hingga 

mampu mengenal sebuah konsep-konsep baru yang belum pernah mereka ketahui 

sebelumnya. 

 
Memperluas wawasan, dalam sisi ini penggunaan gadget/android dapat 

membantu mengembangkan kemampuan bahasa dan literasi anak supaya lebih cepat 

menangkap kalimat asing. Selain itu, media sosial dapat menjadi mediator untuk 

memfasilitasi keingintahuannya, sehingga mereka bisa mencari tahu beragam hal 

yang telah mereka pelajari di sekolah, seperti pembuktian rumus, pemahaman dan 

penyelesaian soal-soal matematika, dan lain sebagainya tentang ilmu pengetahuan 

yang belum mereka ketahui, untuk mengatasi kecemasan dan mengubah pola berpikir 

orang tua dan guru tentang pengggunaan android yaitu tetap memantau perilaku anak 

dalam penggunaan gadget/android serta membatasi konten yang bisa diakses dan 

digunakan untuk menambah wawasan anak-anak. Chodzirin (2016) menyatakan 

perkembangan teknologi informasi dalam dunia pendidikan mulai dirasa mempunyai 

dampak positif karena dengan berkembangnya teknologi informasi dunia pendidikan 

mulai memperlihatkan perubahan yang 
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cukup signifikan. Banyak hal yang dirasa berbeda dan berubah dibandingkan 

dengan cara yang berkembang sebelumnya. Saat sekarang ini jarak dan waktu 

bukanlah masalah yang berarti untuk mendapatkan ilmu, berbagai aplikasi tercipta 

untuk memfasilitasinya. 

 

Perkembangan zaman yang semakin berkembang menjadikan pemanfaatan 

teknologi menjadi kebutuhan masyarakat luas, tidak terkecuali dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan ICT untuk menguji persepsi guru tentang proses 

belajar mengajar yang ditingkatkan melalui penggunaan ICT dan dijadikan 

sebagai inovasi dalam sebuah pembelajaran (Sangra & Sanmamed, 2010). 

Teknologi informasi telah mengubah percepatan akses informasi dan lebih dari itu 

telah megubah praktik dunia pendidikan menuju ke interaksi yang lebih intensif 

dengan tidak terkendala oleh jarak, ruang, dan waktu. Pembelajaran dengan ICT 

dapat memberikan manfaat yang sangat besar bagi proses pembelajaran. Manfaat 

dari penggunaan ICT di dalam proses pembelajaran yaitu melalui ICT proses 

pembelajaran lebih menarik, lebih mudah memahami apa yang disampaikan guru 

karena tayangan materi yang diberikan dan peserta didik dapat mengakses melalui 

android sebagai teknologi yang mempermudah segala proses ataupun pengetahuan 

yang akan dipelajari, keberadaan ICT menuntut para guru dan peserta didik untuk 

tidak gagap teknologi. Salah satu pelajaran yang memanfaatkan teknologi ICT 

adalah pelajaran matematika, karena pelajaran matematika merupakan pelajaran 

yang melatih logika berpikir, sehingga peserta didik diharapkan dapat 

menggunakan dan mengaplikasikannya dalam memecahkan permasalahan di 

kehidupan sehari-hari maupun dalam mata pelajaran lain. 
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Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, proses 

belajar mengajar hendaknya semakin inovatif dan kreatif dalam pemanfaatan 

hasil-hasil teknologi. Sebagai fasilitator belajar, guru dituntut agar mampu 

menggunakan dan mengembangkan keterampilan membuat dan menggunakan 

media pembelajaran dengan memanfaatkan hasil-hasil teknologi seperti aplikasi 

pembelajaran matematika di android. Media merupakan alat bantu pembelajaran 

yang dapat bertindak sebagai penyalur informasi secara langsung ataupun tidak 

langsung dalam proses pembelajaran. Peserta didik akan lebih mudah memahami 

materi pelajaran dari pada tanpa bantuan media. Pemanfaaatan media 

pembelajaran yang sesuai dapat menumbuhkan minat belajar, bahkan 

meningkatkan hasil belajar peserta didik (Daryanto, 2013). 

 
Penelitian Purnomo (2015) menjelaskan bahwa tidak ditanamkannya aspek 

kecakapan hidup dalam pembelajaran matematika mengakibatkan peserta didik 

tidak mampu mengembangkan kemampuannya, susah untuk bekerja kelompok, 

susah berkomunikasi dalam kelompok untuk menyelesaikan tugas, dan apabila 

mendapatkan pelajaran peserta didik tidak menganggap bahwa apa yang mereka 

pelajari dapat bermanfaat bagi dirinya sendiri, lingkungannya serta mampu 

mengembangkan kemampuannya, melainkan hanya sebuah pelajaran yang setelah 

dipelajari tidak akan membawa perubahan sikap, cara berkomunikasi serta etos 

kerja bagi dirinya. Penelitian Putri (2018) menganalisis bahwa media Information 

and Communication Technology (ICT) yang membahas mengenai materi 

matematika memberi kemudahan dalam proses belajar dan media pembelajaran 
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berbasis multimedia sebagai modul belajar menjadi metode yang menarik dan 

disenangi oleh peserta didik. 

 

Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis ICT merupakan 

pengembangan media pembelajaran dengan memanfaatkan Teknologi Informasi 

dan Komunikasi, seperti Pembelajaran Berbasis Komputer (PBK), pembelajaran 

berbasis web (e-learning), pembelajaran berbantuan komputer, serta pembelajaran 

berbasis audio visual, serta pembelajaran yang dapat diakses melalui 

gadget/android. Media pembelajaran berbasis ICT diharapkan mampu 

mengembangkan sistem pembelajaran yang berorientasi pada peserta didik dan 

membantu peserta didik akan kebutuhan belajar yang menantang, aktif, kreatif, 

efektif, dan menyenangkan. ICT membawa paradigma baru dalam pendidikan 

yaitu perubahan dari pembelajaran tradisional ke pembelajaran baru. Media 

pembelajaran adalah alat bantu atau bentuk stimulus yang berfungsi untuk 

menyampaikan pesan pembelajaran (Rusman & Riyana, 2011). 

 
Media pembelajaran berbasis ICT dapat dikembangkan dengan menggunakan 

dan memanfaatkan salah satu aplikasi android yang dapat didonwnload dalam 

playstore, penelitian ini menggunakan aplikasi 3D Charts Mobile sebagai media 

untuk memudahkan peserta didik memahami permasalahan dan menyelesaikan 

melalui aplikasi tersebut. Kecanggihan dalam aplikasi 3D Charts Mobile dapat 

memudahkan peserta diidk untuk bebas berimajinasi dan mengkreasikan bentuk 

diagram berupa 3 dimensi dan aplikasi tersebut cukup menarik perhatian dan sangat 

mudah digunakan serta menyenangkan. Melihat fungsi dan kemampuannya aplikasi 

android tersebut sangat tepat apabila digunakan dalam pembelajaran pada 
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materi penyajian data. Media pembelajaran akan diakses melalui android dan guru 

dalam penyajian materi di awal menggunakan slide powerpoint, dalam penayangan 

kegiatan awal memudahkan guru memberikan pengetahuan kepada para peserta didik. 

Bahan ajar yang dikemas bertujuan untuk membantu membelajarkan peserta didik 

secara sistematis, terarah, dan sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. Media 

pembelajaran disajikan dengan drills and practice (latihan untuk memasukkan data 

secara cepat dan menampilkan hasil bentuk diagram yang sudah dipilih serta 

membantu peserta didik menguasai materi yang telah dipelajari). 

 
Keberhasilan dalam sebuah pembelajaran tidak hanya pada media namun 

juga model pembelajaran dan strategi yang akan digunakan oleh guru dalam 

mengaktifkan peserta didik, salah satu model pembelajaran yang mampu 

menciptakan peserta didik untuk belajar secara aktif dalam pembelajaran adalah 

model Somatic, Auditory, Visualization dan Intellectualy (SAVI). Proses 

pembelajaran dengan model SAVI berarti peserta didik diajak untuk lebih aktif 

dalam pembelajaran baik dengan melakukan tindakan, mendengarkan, melihat 

atau mengamati, serta berfikir secara kreatif. Hal ini sejalan dengan pendapat 

(Farokhah, 2017) bahwa dalam proses pembelajaran, guru mencoba 

menghadirkan proses belajar yang mampu mendorong aktivitas somatic, 

pendengaran, visualiasi dan intelektual bagi peserta didik. Pada tahap ini, guru 

dan peserta didik sudah memulai kegiatan inti dari proses pembelajaran. 

 
Model pembelajaran SAVI berbasis ICT ini diharapakan mampu membantu 

peserta didik agar dapat belajar matematika dengan menyenangkan, kreatif, aktif, 

mengembangkan life skill serta dapat menyelesaikan konsep dalam materi 
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pengumpulan dan penyajian data. Hal tersebut sesuai dalam penelitian (Iskandar, 

et.al, 2016) yang menyatakan bahwa menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan, melibatkan peserta didik secara aktif, dan memfasilitasi 

pembelajaran peserta didik merupakan beberapa komponen penting dalam 

menerapkan pembelajaran SAVI dan membuat peserta didik senang dengan 

pembelajaran matematika yang lebih menarik dan tidak membosankan karena 

menggunakan indera yang dimiliki sebagai sarana informasi indrawi maka peserta 

didik dapat membangun gambaran nyata dalam pikiran mereka sehingga 

pengalaman indrawi menjadi pengetahuan yang tidak terlupakan. Penerapan 

model pembelajaran SAVI berbasis ICT berorientasi pada proses penyampaian 

materi di dalam kelas sehingga seluruh peserta didik dapat belajar secara 

maksimal karena pada dasarnya setiap peserta didik memiliki karakteristik yang 

berbeda-beda dalam proses penyerapan ilmu pengetahuan. 

 
SD Islam Al Azhar 25 Semarang merupakan salah satu SD di Semarang yang 

peneliti pilih sebagai objek penelitian, karena peneliti ingin mengetahui keadaan 

pembelajaran di kelas terkait pembelajaran matematika yang sering dianggap sebagai 

mata pelajaran yang sulit dan dihindari oleh peserta didik. Menurut (Febrian, et.al, 

2013) penguasaan matematika yang kuat akan melandasi perkembangan ilmu 

pengetahuan serta teknologi yang pesat di masa depan. Oleh karena itu pembelajaran 

matematika perlu diajarkan kepada peserta didik agar mereka mempunyai bekal untuk 

menggunakan matematika secara fungsional dalam kehidupan sehari-hari. Fenomena 

dilapangan menunjukkan bahwa belum adanya pengembangan life skill yang akan 

memicu perserta didik untuk berpikir secara 
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kreatif hal tesersebut terlihat ketika peneliti melakukan observasi pembelajaran 

matematika di kelas V. Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara yang dilakukan 

di SD Islam Al Azhar 25 Semarang pada tanggal 1 April 2019 saat kegiatan 

pembelajaran, ditemukan masih rendahnya respon peserta didik terhadap stimulus 

yang diberikan guru berupa latihan soal, dan kesulitan menjawab pertanyaan dari 

guru. Peserta didik masih merasa malu, takut, dan kurang percaya diri dalam 

mengemukakan pendapat maupun menanyakan hal-hal yang belum mereka pahami. 

Pada hasil tes awal kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas VA dan VB 

menunjukkan hasil bahwa pada indikator pertama kelancaran mencapai 60%, 

indikator kedua keluwesan mencapai 70%, indikator ketiga keaslian mencapai 69%, 

dan indikator keempat keterperincian mencapai 65%. Hal ini terjadi akibat kurangnya 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Menurut (Khoriyah & Husamah, 2018) 

Kemampuan berpikir kreatif diukur dari kemampuan seseorang untuk menentukan 

strategi pemecahan masalah, mengembangkan desain pemecahan masalah, 

mengintegrasikan berbagai alternatif, mengusulkan hal-hal baru atau unik berupa ide 

atau pertanyaan dan dari aspek-aspek tersebut diharapkan memungkinkan peserta 

didik untuk berpikir kreatif. 

 

Berdasarkan hasil refleksi serta wawancara dengan beberapa peserta didik 

diketahui bahwa selain faktor materi, kesulitan belajar peserta didik juga 

disebabkan dalam pembelajaran guru hanya menggunakan sumber belajar berupa 

buku teks, tugas yang memberatkan, serta kegiatan pembelajaran yang kurang 

tertata dengan baik. Kondisi seperti ini mengharuskan guru untuk berpikir dan 

bertindak kreatif agar kesulitan peserta didik dalam belajar dapat terpecahkan. 
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Mengembangkan cara berpikir kreatif dapat dilakukan oleh guru dalam 

pembelajaran di kelas dengan memberikan banyak pertanyaan kepada peserta 

didik melalui kegiatan tanya jawab hingga menemukan lebih dari satu jawaban 

atau penyelesaian. Menurut Nurdin & Setiawan (2016) berpikir kreatif adalah 

proses berpikir yang berfokus pada eksplorasi ide, menciptakan probabilitas dan 

menemukan jawaban yang benar, bukan hanya satu jawaban yang dikoreksi. 

Namun dalam kenyataan peserta didik kurang diberikan kesempatan untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatifnya. 

 
Kegiatan pembelajaran masih menggunakan satu arah atau teacher center 

learning dan aktivitas cenderung dengan kegiatan mencatat dan menyalin. Peserta 

didik tidak dapat memberikan kesimpulan yang tepat pada materi yang sedang 

diajarkan. Guru masih dominan sebagai figur di depan untuk memberikan materi 

pembelajaran, sedangkan peserta didik belum dilibatkan secara maksimal agar 

berperan lebih utuh dalam kegiatan pembelajaran. Padahal pembelajaran yang baik 

adalah terdapat berbagai interaksi yang muncul pada saat pembelajaran. Interaksi 

tersebut dapat terjadi antara guru dengan peserta didik maupun peserta didik dengan 

peserta didik. Mengacu pada teori belajar kontruktivisme, Jean Piaget menekankan 

bahwa seseorang akan membangun pengetahuannya yaitu melalui berbagai jalur, 

misalnya membaca, menelusuri, melakukan eksperimen terhadap lingkungannya, dan 

lain-lain (Poedjiadi, 2010). Penyampaian pembelajaran yang dilakukan oleh guru 

belum mengarah secara maksimal seperti yang ditekankan oleh Jean Piaget. 

Meskipun guru sudah menggunakan beberapa media untuk menyampaikan pelajaran 

namun peserta didik belum dilibatkan dalam penggunaan media secara 
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langsung. Hal ini berakibat peserta didik kurang mendapatkan pengalaman secara 

langsung dari materi yang disampaikan oleh guru. Selain itu perlu juga bagi guru agar 

dalam penyampaian materi dapat dikaitkan terhadap perkembangan teknologi yang 

berkembang di masyarakat. Guru harus mengajukan pertanyaan untuk mendorong 

pemikiran kreatif daripada meminta peserta didik untuk mengingat dari ingatan, fakta 

atau informasi umum (Narayanan, 2015). Penelitian Putri (2018) menganalisis bahwa 

media ICT yang membahas mengenai materi matematika memberi kemudahan dalam 

proses belajar dan media pembelajaran berbasis multimedia sebagai modul belajar 

menjadi metode yang menarik dan disenangi oleh peserta didik. Model Pembelajaran 

SAVI dapat membangun pengetahuan peserta didik berdasarkan pengalaman mereka 

sendiri ketika proses belajar dengan melibatkan pengunaan semua indera. Tema yang 

dipakai disesuaikan dengan kebutuhan agar dapat lebih aktif, kreatif, komunikatif, 

saling bekerjasama, dan dapat menciptakan suasana pembelajaran yang bermakna 

(Kurniawati, et.al, 2016). 

 

Berdasarkan pemaparan diatas menunjukkan bahwa masih diperlukannya 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis dan pengembangan life skill 

sehingga peneliti akan mengembangkan model pembelajaran yang mengarahkan 

peserta didik untuk mampu terlibat aktif dan antusias dalam pembelajaran yang 

akan memudahkan mereka untuk berpikir secara kreatif dan mengembangkan life 

skill yang akan diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Model SAVI dipadukan 

dengan media ICT berbasis android akan memudahkan peserta didik untuk 

mengeksplor kemampuaanya. Penggunaan ICT pada penelitian ini menggunakan 

aplikasi 3D Charts Mobile yang merupakan sebuah aplikasi menarik bagi peserta 
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didik untuk belajar tentang cara menginput penyajian data yang dituntut untuk 

mencari tahu dan menyajikan hasil data. Pada saat menggunakan aplikasi itulah 

peserta didik akan menggunakan indera yang dimilikinya dalam unsur somatic 

(bergerak) atau melakukan aktivitas lain diantaranya auditory (mendengarkan), 

visualization (berbicara), dan intellectualy (memecahkan masalah). Kegiatan 

mengeksplorasi hal-hal yang baru tersebut yang menjadikan pemikiran peserta 

didik akan berkembang diantaranya mengembangkan imajinasi, skill, 

kemandirian, kreativitas dan kemampuan bersosialisasi. 

 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

 

Beberapa permasalahan tersebut dapat diidentifikasi menjadi beberapa 

masalah sebagai berikut. 

 

1. Kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik masih kurang hal ini 

ditunjukkan dari nilai tes kemampuan peserta didik sebelumnya. 

 
2. Materi yang dikembangkan tidak mudah diakses melalui teknologi modern 

sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi dan cara 

menyelesaikan soal. 

 
3. Perlunya model pembelajaran yang mendukung kemampuan berpikir kreatif 

matematis. 

 
4. Perlu memberikan media atau sumber belajar yang mudah diaplikasikan di era 

global yaitu dengan memanfaatkan teknologi yang semakin berkembang 

dengan berbasis andorid. 
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5. Peserta didik masih pasif dalam pembelajaran sehingga perlu adanya 

pengembangan life skill peserta didik dalam proses pembelajaran. 

 

 

1.3 Cakupan Masalah 

 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, perlu adanya 

pembatasan masalah, hal ini dimaksudkan agar penelitian dapat dilakukan secaara 

cermat dan akurat. Masalah yang dikaji dalam penelitian ini, yaitu: 

 

1. Model pembelajaran yang akan diterapkan adalah model pembelajaran 

Somatic Auditory Visualization Intellectualy (SAVI) berbasis ICT 

 
2. Variabel hanya ditinjau dari peserta didik, tidak ditinjau dari guru 

 

3. Keefektifan model pembelajaran Somatic Auditory Visualization Intellectualy 

(SAVI) berbasis ICT dilihat dari kemampuan berpikir kreatif matematis dan 

life skill. 

 

 

1.4 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka masalah dalam penelitian 

ini dirumuskan sebagai berikut. 

 

1. Apakah pencapaian kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik pada 

kelas yang menggunakan model SAVI berbasis ICT efektif dibandingkan pada 

kelas yang menggunakan model SAVI tanpa berbasis ICT? 

 
2. Apakah pencapaian life skill peserta didik pada kelas yang menggunakan 

model SAVI berbasis ICT efektif dibandingkan pada kelas yang menggunakan 

model SAVI tanpa berbasis ICT? 
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3. Apakah terdapat pengaruh antara kemampuan berpikir kreatif matematis dan 

life skill pada model SAVI berbabis ICT? 

 
4. Bagaimana deskripsi kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik 

pada penggunaan model SAVI berbasis ICT? 

 
5. Bagaimana deskripsi life skill peserta didik pada penggunaan model SAVI 

berbasis ICT? 

 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, maka tujuan 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

 

1. Menganalisis keefektifan pencapaian kemampuan berpikir kreatif matematis 

peserta didik pada kelas yang menggunakan model SAVI berbasis ICT 

dibandingkan dengan kelas yang menggunakan model SAVI tanpa berbasis 

ICT. 

 
2. Menganalisis keefektifan pencapaian life skill peserta didik pada kelas yang 

menggunakan model SAVI berbasis ICT dibandingkan dengan kelas yang 

menggunakan model SAVI tanpa berbasis ICT. 

 
3. Menganalisis pengaruh antara kemampuan berpikir kratif matematis dan life 

skill pesesta didik pada model SAVI berbasis ICT. 

 
4. Mendeskripsikan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik pada 

model pembelajaran SAVI berbasis ICT. 

 
5. Mendeskripsikan life skill peserta didik pada model pembelajaran SAVI 

berbasis ICT. 
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1.6 Manfaat Penelitian 

 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

 

Secara teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi 

atau masukan bagi perkembangan kemampuan berpikir kreatif matematis dan life 

skill dengan pembelajaran SAVI berbasis ICT. Diharapkan dengan pembelajaran 

SAVI peserta didik dan guru memperoleh suasana baru dalam proses 

pembelajaran serta dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis 

dan life skill peserta didik. 

 

 

1.6.2 Manfaat Praktis 

 

1.6.2.1 Bagi Guru 

 

1. Membantu tugas guru dalam mengetahui kemampuan berpikir kreatif 

matematis dan life skill peserta didik selama proses pembelajaran di kelas. 

 
2. Sebagai bahan referensi atau masukan tentang model pembelajaran agar dapat 

mengetahui kemampuan berpikir kreatif matematis dan life skill peserta didik. 

 
3. Mempermudah guru dalam melaksanakan pembelajaran yang efektif dan 

sesuai dengan perkembangan teknologi pendidikan. 

 
 

 

1.6.2.2 Bagi Peserta didik 

 

1. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk megetahui kemampuan 

berpikir kreatif matematis. 

 
2. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk membangun 

kemampuannya sendiri dalam menyelesaikan soal matematika. 
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3. Melatih peserta didik untuk mengemukakan ide dan pendapat dalam 

pembelajaran. 

 
4. Melatih peserta didik untuk menyimpulkan hasil pembelajaran. 

 

5. Meningkatkan kecakapan hidup (life skill) peserta didik melalui pembelajaran. 
 
 
 
 

1.7 Penegasan Istilah 

 

Penegasan istilah ini dimaksudkan untuk membatasi ruang lingkup 

permasalahan sesuai dengan tujuan dalam penelitian ini. Istilah-istilah yang perlu 

diberi penegasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

 
1.7.1 Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Menurut Nurdin (2016) berpikir kreatif adalah proses berpikir yang 

berfokus pada eksplorasi ide, menciptakan probabilitas dan menemukan jawaban 

yang benar, bukan hanya satu jawaban yang dikoreksi. Berpikir kreatif sebagai 

suatu bentuk pemikiran, berusaha menemukan hubungan-hubungan baru, 

mendapatkan jawaban, metode atau cara-cara baru dalam menanggapi suatu 

masalah, atau menghasilkan bentuk-bentuk artistik baru (Uno, 2014). 

 
1.7.2 Life Skill 

 

Life skill (kecakap hidup) menurut World Health Organization (WHO) adalah 

berbagai keterampilan atau kemampuan untuk dapat beradaptasi dan berperilaku 

positif, yang memungkinkan seseorang mampu menghadapi berbagai tuntutan dan 

tantangan dalam hidupnya sehari-hari secara efektif (Makmun, 2017). 
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1.7.3 Model Somatic Auditory Visualization Intellectualy (SAVI) 

 

Menurut Shoimin (2014) model Somatic Auditory Visualization 

Intellectualy adalah pembelajaran yang menekankan bahwa belajar haruslah 

memanfaatkan semua alat indera yang dimiliki peserta didik. Istilah SAVI 

memiliki arti masing-masing yaitu; (a) Somatic, (belajar dengan berbuat dan 

bergerak) bermakna gerakan tubuh (hands-on, aktivitas fisik) yakni belajar 

dengan mengalami dan melakukan; (b) Auditory, belajar dengan berbicara dan 

mendengarkan) bermakna bahwa belajar haruslah melalui mendengar, menyimak, 

berbicara, presentasi, argumentasi, mengemukakan pendapat, dan menanggapi; (c) 

Visualization (belajar dengan mengamati dan menggambarkan) bermakna belajar 

haruslah menggunakan mata/penglihatan melalui mengamati, menggambar, 

mendemonstrasikan, membaca menggunakan media dan alat peraga; (d) 

Intellectually (belajar dengan memecahkan masalah dan berpikir) bermakna 

bahwa belajar haruslah menggunakan kemampuan berpikir (minds-on). 

 
1.7.4 Information and Communication Technology (ICT) 

 

Information (informasi) merupakan hasil data yang diolah dan 

menerangkan sesuatu serta berguna bagi yang mengetahuinya. Communication 

(komunikasi) merupakan pengiriman dan penerimaan pesan atau berita dari 

berbagai sumber sehingga pesan yang dimaksud dapat dipahami. Technology 

(teknologi) merupakan kemampuan teknik yang berlandaskan ilmu pengetahuan 

dan berdasarkan proses teknis (Batubara, 2017). 
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1.7.5 Efektivitas 

 

Efektif adalah sesuatu yang memiliki pengaruh atau akibat yang 

ditimbulkan, membawa hasil dari suatu tindakan, dalam hal ini efektivitas dapat 

dilihat dari tercapai tidaknya tujuan intruksional khusus yang telah dicanangkan. 

Pembelajaran SAVI berbasis ICT efektif terhadap kemampuan berpikir kreatif 

matematis dan life skill jika: 

 

(1) kemampuan berpikir kreatif matematis dan life skill peserta didik pada model 

pembelajaran SAVI berbasis ICT mencapai ketuntasan belajar; 

 
(2) rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis dan life skill peserta didik 

pada model pembelajaran SAVI berbasis ICT lebih tinggi daripada rata-rata 

kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik pada model pembelajaran 

SAVI tanpa berbasis ICT; 

 
(3) proporsi peserta didik yang tuntas pada model pembelajaran SAVI berbasis 

ICT lebih tinggi dari proporsi peserta didik yang tuntas pada model pembelajaran 

SAVI tanpa berbasis ICT. 



 
 
 
 

BAB II 

 

KAJIAN PUSTAKA 
 
 
 
 

2.1 Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

 

Pada dasarnya kemampuan berpikir kreatif matematis merupakan 

kemampuan matematis esensial yang perlu dikuasai dan dikembangkan pada 

peserta didik yang belajar matematika. Beberapa rasional yang mendasari 

pernyataan tersebut diantaraya adalah pertama, berpikir kreatif matematis termuat 

dalam kurikulum 2013 dan tujuan pembelajaran matematika sesuai dengan visi 

matematika antara lain melatih berpikir yang logis, sistematis, kritis, kreatif dan 

cermat serta berpikir objektif dan terbuka untuk menghadapi masalah dalam 

kehidupan sehari-hari serta untuk menghadapi masa depan yang selalu berubah. 

Kedua, berpikir kreatif secara umum dan dalam matematika merupakan bagian 

keterampilan hidup yang sangat diperlukan peserta didik dalam menghadapi 

kemajuan IPTEK yang semakin pesat serta tantangan, tuntutan, dan persaingan 

global yang semakin ketat. Ketiga, individu yang diberi kesempatan berpikir 

kreatif akan tumbuh sehat dan mampu menghadapi tantangan (Hendriana, Euis, & 

Utari, 2018). 

 

Macam-macam Kemampuan Berpikir dalam Matematika Menurut Langrehr 

(2016) terdapat tiga jenis informasi yang disimpan atau diingat dalam otak. Ketiga 

jenis informasi ini adalah: (1) isi (content) yaitu apa yang dipikirkan tentang 

berbagai simbol, angka, kata, kalimat, fakta, aturan, metode, dan sebagainya; (2) 

Perasaan (feelings) tentang isi; (3) Pertanyaan (questions) yang digunakan untuk 
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memproses atau untuk mempergunakan isi. Dari pernyataan tersebut maka 

seorang peserta didik dapat memiliki tiga kecerdasan, yaitu kecerdasan isi, 

kecerdasan emosional, dan kecerdasan memproses. 

 

Beberapa keterampilan berpikir yang dapat meningkatkan kecerdasan, 

memproses adalah keterampilan berpikir kritis, keterampilan berpikir kreatif, 

keterampilan mengorganisir otak, dan keterampilan analisis. Menurut Hudojo 

(2011), matematika melukiskan suatu kumpulan sistem matematika, dimana setiap 

bagian dari sistem ini merupakan struktur yang bersifat deduktif. Suatu sistem 

deduktif terdiri dari unsur-unsur yang tidak didefinisikan, unsur-unsur yang 

didefinisikan, aksioma-aksioma, dan teorema-teorema, contoh unsur-unsur yang 

tidak didefinisikan adalah titik, garis dan bidang. Hakikat matematika dengan ide-

ide, struktur-struktur, dan hubungan-hubungan yang diatur menurut urutan logika. 

Suatu kebenaran matematika dikembangkan berdasarkan pada alasan logika, 

namun kerja matematika antara lain mengobservasi, menebak, menduga, membuat 

dan mengetes hipotesis, mencari analogi, melakukan koneksi dan komunikasi, 

membuat representasi, membuat generalisasi, membuktikan teorema, dan 

memecahkan masalah. Sementara untuk melakukan kegiatan-kegiatan ini 

diperlukan beberapa keterampilan berpikir yang telah disebutkan. 

 
Khusus dalam matematika, menurut Balka (Hendriana, Euis, & Utari, 2018) 

menyatakan bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis meliputi kemampuan 

berpikir konvergen dan berpikir divergen, yang dirinci menjadi; a) kemampuan 

menformulasi hipotesis matematika yang difokuskan pada sebab dan akibat dari 

suatu situasi masalah matematis; b) kemampuan menentukan pola-pola yang ada 
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dalam situasi-situasi masalah matematis; c) kemampuan memecahkan kebuntuan 

pikiran dengan mengajukan solusi-solusi baru dari masalah-masalah matematis; d) 

kemampuan mengemukakan ide-ide matematika yang tidak biasa dan dapat 

mengevaluasi konsekuensi-konsekuensi yang ditimbulkannya; e) kemampuan 

mengidentifikasi informasi matematis yang hilang dari masalah yang diberikan, dan 

 
f) kemampuan merinci masalah matematis yang umum ke dalam sub-sub masalah 

yang lebih spesifik. 

 
Menurut Langrehr (2016) untuk melatih berpikir kreatif peserta didik harus 

didorong untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan hal-hal 

sebagai berikut; 

 
1) Membuat kombinasi dari beberapa bagian sehingga terbentuk hal yang baru; 

 

2) Menggunakan ciri-ciri acak dari suatu benda sehingga terjadi perubahan dari 

desain yang sudah ada menjadi desain yang baru; 

 
3) Mengeliminasi suatu bagian dari sesuatu hal sehingga diperoleh sesuatu hal 

yang baru; 

 
4) Memikirkan kegunaan alternatif dari sesuatu hal sehingga diperoleh kegunaan 

yang baru; 

 
5) Menyusun ide-ide yang berlawanan dengan ide-ide yang sudah biasa 

digunakan orang sehingga diperoleh ide-ide baru; 

 
6) Menentukan kegunaan bentuk ekstrim dari suatu benda sehinga ditemukan 

kegunaan baru dari benda tersebut. 

 
Kreatif  adalah  melakukan  sesuatu  kegiatan  yang  ditandai  oleh  empat 

 

komponen, yaitu fluency (menurunkan banyak ide), flexibility (mengubah 
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perspektif dengan mudah), originality (menyusun sesuatu yang baru) dan 

elaboration (mengembangkan ide lain dari suatu ide). Menurut Nurdin (2016) 

berpikir kreatif adalah proses berpikir yang berfokus pada eksplorasi ide, 

menciptakan probabilitas dan menemukan jawaban yang benar, bukan hanya satu 

jawaban yang dikoreksi. Namun dalam kenyataan peserta didik kurang diberikan 

kesempatan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatifnya. 

Mengembangkan cara berpikir kreatif dapat dilakukan oleh guru dalam 

pembelajaran di kelas dengan memberikan banyak pertanyaan kepada peserta 

didik melalui kegiatan tanya jawab hingga menemukan lebih dari satu 

jawaban/penyelesaian. 

 

Rincian ciri-ciri dari fluency, flexibility, originality, dan elaboration 

diantaranya ciri-ciri kelancaran (fluency) adalah: (1) mencetuskan banyak ide, 

banyak jawaban, banyak penyelesaian masalah, banyak pertanyaan dengan lancar; 

 
(2) memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai hal; (3) selalu 

memikirkan lebih dari satu jawaban. Ciri-ciri Keluwesan (flexibility) adalah (1) 

menghasilkan gagasan, jawaban, atau pertanyaan yang bervariasi, (2) melihat suatu 

masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda, (3) mencari banyak alternatif atau 

arah yang berbeda-beda, (4) mampu mengubah cara pendekatan atau cara pemikiran. 

Ciri-ciri Keaslian (originality) adalah (1) mampu melahirkan ungkapan yang baru dan 

unik, (2) memikirkan cara yang tidak lazim untuk mengungkapkan diri, (3) mampu 

membuat kombinasi-kombinasi yang tidak lazim dari bagian-bagian atau unsur-unsur. 

Ciri-ciri Keterincian (elaboration) adalah (1) mampu memperkaya dan 

mengembangkan suatu gagasan atau produk, (2) menambah atau 
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memperinci detail-detail suatu objek, gagasan, atau situasi sehingga menjadi lebih 

menarik (Hendriana, Euis, & Utari 2018). 

 

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan dapat dirumuskan pengertian 

kemampuan berpikir kreatif matematika sebagai berikut: kemampuan berpikir 

kreatif adalah kemampuan berpikir yang sifatnya baru diperoleh dengan mencoba-

coba dan ditandai dengan kemampuan berpikir lancar, luwes, orisinal, dan 

elaborasi. 

 
Perkembangan berpikir seorang peserta didik bergerak dari kegiatan berpikir 

konkret menuju berpikir abstrak. Seorang guru perlu memahami kemampuan 

berpikir peserta didik sehingga tidak sesuai dengan kemampuan peserta didik. 

Apabila hal ini terjadi maka peserta didik mengalami kesukaran untuk mencerna 

gagasan-gagasan dari materi pelajaran yang diberikan. Usaha guru untuk 

membelajarkan peserta didik bisa disebut gagal. Setiap peserta didik memiliki 

kemampuan berpikir kreatif. Menurut (Siswono, 2010) upaya memahami maupun 

merencanakan penyelesaian masalah diperlukan suatu kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik yang memadai, karena kemampuan tersebut merupakan kemampuan 

berpikir (menalar) tingkat tinggi setelah berpikir dasar (basik) dan kritis. 

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa dalam proses pembelajaran 

diperlukan cara yang mendorong peserta didik untuk memahami masalah, 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam menyusun rencana 

penyelesaian dan melibatkan peserta didik secara aktif dalam menemukan sendiri 

penyelesaian masalah. Indikator kemampuan berpikir kreatif matematis disajikan 

dalam Tabel 2.1 berikut. 
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Tabel 2.1 Aspek dan Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis   

Aspek Indikator   
Menurunkan Banyak Ide 

(Kelancaran/Fluency) 

 

1. Mengidentifikasi masalah matematika 
dari soal ke dalam bentuk yang 
diketahui dan ditanya  

2. Menghasilkan   ide   jawaban   yang 

  relevan    

 3. Menjawab  permasalahan  matematika 

  secara tepat    

Mengubah Perspektif 1. Menerapkan konsep dalam soal 

(Keluwesan/Flexibility)  matematika dengan tepat  
 2. Memberikan alternatif jawaban lebih 

  dari satu cara atau beragam  

Menyusun Sesuatu yang Baru 1. Menuliskan penyelesaian soal 

(Keaslian/Originality)  matematika dengan caranya sendiri 
 2. Memberikan penyelesaian  dari soal 

  matematika yang berbeda pada 

  umumnya    

Mengungkapkan Ide lain 1. Memperinci gagasan untuk 

(Keterincian/Elaboration)  mendapatkan penyelesaian masalah 
 2. Membuat kesimpulan akhir   

Sumber: (Hendriana, Euis, & Utari, 2018) 
 

 

2.2 Life Skill 

 

Setiap proses pembelajaran peserta didik diarahkan agar menjadi peserta didik 

 

yang mampu mengenal dirinya, berpikir, serta menjalin komunikasi yang baik. 

 

Seseorang individu harus belajar, sehingga dapat mencapai suatu kecakapan dalam 

 

belajar. Secara konseptual life skill atau kecakapan hidup bukanlah sesuatu yang 

 

baru. Dalam rumusan tentang tujuan pendidikan disebutkan bahwa, sebuah aktifitas 

 

pendidikan harus mampu menghasilkan dan mengembangkan sikap jujur, disiplin, 

 

saling toleransi, berfikir rasional, kritis dan lain sebagainya pada diri peserta didik. 

 

Nilai-nilai tersebut merupakan komponen dari kecakapan hidup (life skill) yang 

 

harus dimiliki atau menunjukkan keberhasilan seorang peserta didik dalam proses 

 

pendidikannya. Menurut Muhaimin (2013) berpendapat bahwa Life Skill adalah 
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kecakapan yang dimiliki seseorang untuk mau hidup dan berani menghadapi 

problema hidup dan kehidupan secara wajar tanpa merasa tertekan, kemudian 

proaktif dan kreatif mencari serta menemukan solusi sehingga akhirnya mampu 

mengatasinya. Anwar (2016) berpendapat bahwa Life Skill adalah kemampuan 

yang diperlukan untuk berinteraksi dan beradaptasi dengan orang lain atau 

masyarakat lingkungan dimana ia berada, antara lain keterampilan mengambil 

keputusan, pemecahan masalah, berpikir kritis, berpikir kreatif, berkomunikasi 

yang efektif, membina hubungan antar pribadi, kesadaran diri, berempati, dan 

mengatasi emosi. 

 

Menurut Makmun (2017) terdapat kecakapan hidup yang harus ada yaitu life 

skill generic (umum) dan life skill special (khusus). Life skill umum yaitu life skill 

personal dan life skill social. Life skill personal yaitu life skill personal awareness 

dan life skill thinking, adapun life skill social yaitu life skill komunikasi dan life 

skill bekerjasama. 

 

Menurut Yani (2011) kecakapan hidup dapat dipilah menjadi dua jenis 

utama yaitu: Pertama, kecakapan hidup yang bersifat generik (generic life 

skill/GLS) yang mencakup kecakapan personal (personal skill/PS), dan kecakapan 

sosial (social skill/SS). Kecakapan personal mencakup kecakapan akan kesadaran 

diri atau memahami diri (self awareness) dan kecakapan berpikir (thinking skill), 

sedangkan kecakapan sosial mencakup kecakapan berkomunikasi (communication 

skill) dan kecakapan bekerjasama (collaboration skill). 

 
Kedua, kecakapan hidup spesifik (specific life skill/SLS), yaitu kecakapan 

untuk menghadapi pekerjaan atau keadaan tertentu, yang mencakup kecakapan 
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akademik (academic skill) atau kecakapan intelektual dan kecakapan vokasional 

(vocational skill). Kecakapan akademik terkait dengan bidang pekerjaan yang 

lebih memerlukan pemikiran, sehingga mencakup kecakapan identifikasi variabel 

dan hubungan antara satu dengan lainnya (identifying variables and describing 

relatinshi among them), kecakapan merumuskan hipotesis (constructing 

hypotheses), dan kecakapan merancang dan melaksanakan penelitian (designing 

and implementing a research). 

 
Pengembangan life skill terdiri dari 3 skill diantaranya kemampuan 

mengenal diri sendiri (personal skill), kecakapan berpikir rasional (thinking skill), 

kecakapan sosial atau kecakapan interpersonal (social skill). 

 

1. Kemampuan mengenal diri sendiri (personal skill) memuat indikaor 

diantaranya; (a) penghayatan diri sebagai makhluk Tuhan Yang Maha Esa, 

anggota masyarakat dan warga negara; (b) menyadari dan mensyukuri 

kelebihan dan kekurangan yang dimiliki, sekaligus menjadikannya sebagai 

modal dalam meningkatkan dirinya sebagai individu yang bermanfaat bagi diri 

sendiri dan lingkungannya. 

 
2. Kecakapan berpikir rasional (thinking skill) diantaranya; (a) kecakapan 

menggali dan menemukan informasi (information searching); (b) kecakapan 

mengolah informasi dan mengambil keputusan (information processing and 

decision making skills), serta kecakapan memecahkan masalah secara kreatif 

(creative problem solving skill). 
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3. Kecakapan sosial atau kecakapan interpersonal (social skill) diantaranya; (a) 

kecakapan komunikasi dengan empati (communication skill); (b) kecakapan 

kerjasama (collaboration skill) (Depdiknas, 2003). 

 

Jenis-jenis kecakapan hidup antara lain kecakapan dasar dan kecakapan 

instrumental. Kecakapan dasar dan kecakapan instrumental diperinci lagi sebagai 

berikut: 

 

1. Kecakapan dasar meliputi : (a) kecakapan belajar sepanjang hayat; (b) 

kecakapan membaca, menulis, menghitung; (c) kecakapan berkomunikasi 

lisan, tertulis, tergambar, dan mendengar; (d) kecakapan berpikir; (e) 

kecakapan kalbu: iman (spiritual), rasa dan emosi; (f) kecakapan mengelola 

kesehatan badan; (g) kecakapan merumuskan keinginan dan upaya-upaya 

untuk mencapainya; dan (h) kecakapan berkeluarga dan sosial; 

 
2. Kecakapan instrumental meliputi; (a) kecakapan memanfatkan tekologi dalam 

kehidupan; (b) kecakapan mengelola sumber daya; (c) kecakapan bekerjasama 

dengan orang lain; (d) kecakapan memanfatkan informasi; (e) kecakapan 

menggunakan sistem dalam kehidupan; (f) kecakapan berwirausaha; (g) 

kecakapan vokasional, termasuk olahraga dan seni (cita rasa); (h) kecakapan 

memilih, menyiapkan dan mengembangkan karir; (i) kecakapan menjaga 

harmoni dengan lingkungan (As’ari, 2010). Komponen dan indikator life skill 

disajikan dalam Tabel 2.2 berikut. 
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Tabel 2.2 Komponen dan Indikator Life Skill  

 Komponen Life Skill  Indikator Life Skill  

1. Personal Skill a. Kecakapan memberikan manfaat bagi diri 

 (kemampuan mengenal  sendiri dan lingkungannya  

 diri sendiri) b. Kecakapan menggunakan teknologi 

   secara mandiri   

  c. Percaya  diri  dengan  kemampuan  yang 

   dimiliki    
2. Thinking Skill a. Kecakapan menggali dan  menemukan 

 (Kecakapan berpikir  informasi dalam pembelajaran 

 rasional)  matematika    

  b. Kecakapan untuk memproses materi dan 

   membuat keputusan dengan cara tepat 

  c. Kecakapan memecahkan masalah dengan 

   cara yang bijaksana dan kreatif  

  d. Menyelesaikan masalah secara mandiri 

3. Social Skill a. Kecakapan komunikasi secara aktif antar 

 (Kecakapan sosial)  peserta didik    

  b. Kecakapan kerjasama dalam kelompok 

  c. Menyesuaikan  diri  dengan  teman  yang 

   lain dengan menghargai pendapat 

  d. Kecakapan mengambil keputusan 

  e. Berani  menyampaikan hasil pekerjaan 

   kelompok    
 

 

Kecakapan personal dalam kemampuan mengenal diri sendiri tampak dalam 

 

kesadaran diri difokuskan pada kemampuan peserta didik untuk melihat sendiri 

 

potret dirinya sebagai peserta didik dalam hubungannya dengan lingkungan. Dalam 

 

pembelajaran dikelas peserta didik akan semakin memahami posisi dirinya di 

 

lingkungan kelasnya. Bahwa tugas dan dan tanggung jawab peserta didik adalah 

 

belajar baik itu secara akademik maupun dalam pengembangan diri untuk 

 

mengetahui manfaat dirinya melakukan aktivitas yang menunjang kemampuan diri. 

 

Serta kemampuan mereka menggunakan teknologi secara mandiri dan percaya diri 

 

dengan kemampuan yang dimiliki. 
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Kecakapan berpikir rasional (thinking skill) dalam pembelajaran matematika 

memberikan peserta didik pengalaman langsung melalui kehidupan nyata 

sehingga proses berpikir peserta didik berjalan dengan lancar. Peserta didik dapat 

mengkontruksi pengetahuan baru yang diperoleh sebagai hasil dari pengalaman 

yang dilakukan. Pada saat peserta didik mengkontruksi pengetahuaannya. 

Pembentukan konsep matematika merupakan proses membangun pengetahuan 

baru untuk menggali dan menemukan informasi. Peserta didik mengkontruksi 

struktur pengetahuan baru dalam memori yang dapat dihubungkan ke pengetahuan 

yang ada terkait kemampuan memecahkan masalah secara kreatif dan bijaksana. 

Seorang peserta didik mengkontruksi pengetahuan baru sebagai hasil 

pengalamannya yang memungkinkannya menambahkan konsep-konsep baru ke 

dalam memori, membagi konsep-konsep yang ada, atau membuat baru diantara 

konsep-konsep berkaitan dengan kecakapan untuk memproses materi dan 

membuat keputusan dengan cepat dan mandiri. 

 
Kecakapan sosial, mecakup kecakapan komunikasi dengan empati dan 

kecakapan kerjasama. Interaksi antara peserta didik dengan guru maupun peserta 

didik dengan peserta didik dapat berupa penjelasan, pembenaran, setuju, tidak setuju, 

pertanyaan atau refleksi. Ketika dalam kelompok diskusi, guru mengarahkan ketua 

kelompok untuk demokratis dan mengarahkan anggota kelompok untuk saling 

menghargai pendapat anggota lain meskipun berbeda, maka diharapkan indikator 

dalam kecapakan sosial dapat terpenuhi yakni kecakapan komunikasi secara aktif 

antar peserta didik, kecakapan kerjasama dalam kelompok, menyesuaikan diri dengan 

teman yang lain dengan menghargai pendapat, 
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kecakapan mengambil keputusan, dan berani menyampaikan hasil pekerjaan 

kelompok 

 

 

2.3 Model Somatic Auditory Visualization Intellectualy (SAVI) 

 

Model pembelajaran yang diperkenalkan oleh Dave Meier salah seorang 

Direktur Center for Celerated Learning di Lake Ganava mengartikan SAVI 

sebagai penggabungan gerakan fisik dengan gerakan aktivitas intelektual dan 

penggunaan panca indera akan berpengaruh besar pada pembelajaran. Model 

pembelajaran ini dapat dijadikan acuan oleh guru dalam menumbuh kembangkan 

kreativitas peserta didik baik dalam hal praktik belajar, memahami materi, 

menciptakan suatu karya dan memecahkan suatu permasalahan. Teori 

pembelajaran Somatic, Auditory, Visualalization, dan Intellectualy (SAVI) 

menganut aliran ilmu kognitif modern yang menyatakan belajar yang paling baik 

adalah melibatkan emosi, seluruh tubuh, semua indera, dan segenap kedalaman 

serta keluasan pribadi, menghormati gaya belajar individu lain dengan menyadari 

bahwa orang belajar dengan cara-cara yang berbeda (Slavin, 2008). 

 
Menurut Huda (2013) model Somatic Auditiory Visualization Intelectually 

adalah model pembelajaran yang menggunakan prosedur pelaksanaan 

pembelajaran yaitu Somatic (learning by doing), Auditory (learning by hearing), 

Visual (learning by seeing) dan Intellectualy (learning by thinking). Model SAVI 

merupakan model yang digunakan pendidik dengan maksud mengajak peserta 

didik untuk menemukan konsep dan fakta melalui klasifikasi materi yang dibahas 

dalam pembelajaran. Model ini merupakan salah satu model pembelajaran yang 
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memberdayakan peserta didik untuk aktif dengan menggunakan otak dan semua 

panca indera untuk menemukan konsep dan memecahkan masalah yang sedang 

dipelajari, di samping itu untuk menyiapkan mental dan melatih kemampuan 

berpikir kreatif. Meier (2015) sesuai dengan singkatan dari SAVI sendiri yaitu 

Somatic, Auditori, Visual, dan Intelektual, maka karakteristiknya ada empat 

bagian yaitu: 

 

1. Somatic, jika dikaitkan dengan belajar maka dapat diartikan belajar dengan 

bergerak dan berbuat. Sehingga pembelajaran somatic adalah pembelajaran 

yang memanfaatkan dan melibatkan tubuh (indera peraba, kinestetik, 

melibatkan fisik dan menggerakkan tubuh sewaktu kegiatan pembelajaran 

berlangsung); 

 
2. Auditory, belajar dengan berbicara dan mendengar. Pikiran lebih kuat daripada 

yang disadari, telinga terus menerus menangkap dan menyimpan informasi 

bahkan tanpa disadari ketika membuat suara sendiri dengan berbicara 

bebearapa area penting di otak menjadi aktif. Hal ini dapat diartikan dalam 

pembelajaran peserta didik hendaknya mengajak peserta didik membicarakan 

apa yang sedang mereka pelajari, menerjemahkan pengalaman peserta didik 

dengan suara, mengajak mereka berbicara saat memecahkan masalah, 

mengumpulkan informasi, menguasai keterampilan, membuat tinjauan 

pengalaman belajar dan menciptakan makna tersendiri. 

 
3. Visualization, belajar dengan mengamati dan menggambarkan. Dalam otak 

terdapat lebih banyak perangkat untuk memproses informasi visual daripada 

semua indera yang lain. Setiap peserta didik yang menggunakan visualnya lebih 
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mudah belajar jika dapat melihat apa yang sedang dibicarakan atau sebuah 

buku maupun program yang dapat diakses dengan menggunakan teknologi. 

 

4. Intellectualy, belajar dengan memecahkan masalah dan merenung. Tindakan 

pembelajar yang melakukan sesuatu dengan pikiran mereka secara internal 

ketika menggunakan kecerdasan untuk merenungkan suatu pengalaman dan 

menciptakan hubungan, makna, rencana, dan nilai dari pengalaman tersebut. 

Hal ini diperkuat dengan makna intelektual adalah bagian diri yang merenung, 

 
mencipta dan memecahkan masalah. 

 

Tahapan pembelajaran SAVI dikategrorikan dalam 4 tahap pembelajaran 

yang harus dilakukan oleh guru, diantaranya: 

 
a. Tahap Persiapan (Kegiatan Pendahuluan) 

 

Tujuan tahap persiapan adalah menimbulkan minat para pembelajar, 

memberi mereka perasaan positif mengenai pengalaman belajar yang akan datang 

dan menempatkan mereka dalam situasi optimal untuk belajar. Yang dapat 

dilakukan guru yaitu; (1) memberikan sugesti positif; (2) memberikan pernyataan 

yang memberikan manfaat kepada pembelajar; (3) memberikan tujuan yang jelas 

dan bermakna; (4) membangkitkan rasa ingin tahu; (5) mencipatakan lingkungan 

fisik yang positif. 

 
b. Tahap Penyampaian (Kegiatan Inti) 

 

Tujuan tahap penyampaian adalah membantu pembelajar menemukan materi 

belajar yang baru dengan cara yang menarik, menyenangkan, relevan, melibatkan 

panca indera, dan cocok untuk semua gaya belajar. Kegiatan yang dilakukan yaitu; 

(1) uji coba kolaboratif dan berbagi pengetahuan; (2) pengamatan fenomena dunia 
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nyata; (3) pelibatan seluruh otak keseluruh tubuh, (3) presentasi interaktif, 4) 

grafik dan sarana yang presentasi berwarna-warni. c. Tahap Pelatihan (Kegiatan 

Inti) 

 

Tujuan tahap pelatihan adalah membantu peserta didik mengintegrasikan 

dan menyerap pengetahuan dan keterampilan baru dengan berbagai cara. Kegiatan 

yang dilakukan yaitu; (1) aktivitas pemrosesan peserta didik; (2) usaha aktif atau 

umpan balik atau renungan usaha kembali; (3) permainan dalam belajar; (4) 

pelatihan aksi pembelajaran. 

 
d. Tahap Penampilan Hasil (Kegiatan Penutup) 

 

Tujuan tahap penampilan hasil adalah membantu peserta didik menerapkan 

dan memperluas pengetahuan atau keterampilan baru mereka pada pekerjaan 

sehingga hasil belajar akan melekat dan penampilan hasil akan terus meningkat. 

Kegiatan yang dilakukan yaitu; (1) penerapan nyata dalam waktu yang segera; (2) 

penciptaan dan pelaksanaan rencana aksi; (3) aktivitas penguatan penerapan; (4) 

materi penguatan persepsi; (5) pelatihan terus menerus. Langkah pembelajaran 

yang digunakan dalam pembelajaran SAVI berbasis ICT terdapat pada Tabel 2.3 

berikut. 

 
Tabel 2.3. Langkah Model Pembelajaran SAVI Berbasis ICT 

Tahapan Unsur SAVI  Langkah-langkah SAVI  

SAVI       

Tahap Auditory, 1. Mempersiapkan   peserta didik untuk 

Persiapan Visualization  belajar, menyampaikan tujuan 

(Kegiatan (AV)  pembelajaran.    

Pendahuluan)  2. Memberikan stimulus   untuk bertanya 

   jawab  dalam mengingat pembelajaran 

   sebelumnya.    

  3. Guru menyajikan gambar berupa tabel data 

   melalui slide.    
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 Tahapan Unsur SAVI   Langkah-langkah SAVI  

 SAVI           

   4. Guru memotivasi peserta didik mengamati 

    (aktivitas visual) dan mengajukan 

    pertanyaan tentang berbagai penayangan 

    yang ditunjukkan guru.    

 Tahap Somatic, 5. Membagi   kelas   menjadi   kelompok- 

 Penyampaian Auditory,  kelompok dan memberikan berbagai 

 (Kegiatan Visualization  masalah pada kelompok tersebut.  

 Inti) (SAV) 6. Bertanya jawab tentang pertanyaan yang 

    muncul setelah memahami masalah. 

   7. Peserta  didik  didorong  untuk  bekerja 

    dalam kelompok dan membimbing peserta 

    didik untuk menjawab.    

   8. Peserta  didik  mengerjakan  lembar  kerja 

    peserta didik dengan melakukan somatic, 

    pendengaran (auditory), visualisasi. 

 Tahap Somatic, 9. Setiap kelompok mengakses aplikasi 3D 

 Pelatihan Auditory,  Chart Mobile melalui android.  

 (Kegiatan Visualization 10. Peserta didik berusaha untuk membangun 

 Inti) ,  pengetahuan ke dalam diri mereka sendiri 

  Intellectualy  melalui  empat  kegiatan  SAVI  dalam 

  (SAVI)  kelompok.       

   11. Menuliskan berbagai kemungkinan 

    jawaban yang telah ditemukan   

   12. Menggambarkan dalam bentuk diagram 

    gambar,  diagram  batang,  diagram  garis, 

    tabel,dll.       

   13. Guru  bertindak  sebagai  fasilitator  yang 

    membimbing dan memotivasi peserta didik 

    untuk menyelesaikan masalah dalam 

    lembar kerja peserta didik dengan ide-ide 

    masing-masing anggota kelompok. 

 Tahap Intellectualy 14. Setelah   peserta   didik   bekerja   dalam 

 Penampilan (I)  kelompok guru mengarahkan peserta didik 

 Hasil   untuk mempresentasikan pekerjaan 

 (Kegiatan   mereka di depan kelas.    

 Penutup)  15. Memberikan  umpan  balik  untuk  semua 

    kelompok yang mempresentasikan. 

   16. Membimbing peserta didik untuk 

    memeriksa kembali berbagai kemungkinan 

    jawaban  yang  telah  mereka  temukan 

    sebelum mengumpulkannya menjadi hasil 

    karya.        
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2.4 Information and Communication Technology (ICT) 

 

Menurut Batubara (2017) Istilah Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) atau dalam bahasa Inggris Information and Communication Technologies 

terdiri dari tiga kata yang berbeda yaitu teknologi, informasi dan komunikasi. 

Teknologi berarti penerapan suatu alat, informasi, dan komunikasi. Teknologi 

berarti penerapan suatu alat, mesin, material, dan proses yang menolong manusia 

untuk menyelesaikan masalahnya. Informasi adalah hasil pemrosesan, manipulasi 

dan pengorganisasian sekelompok data yang memberi nilai pengetahuan bagi 

penggunanya, dan komunikasi adalah suatu proses penyampaian informasi (pesan, 

ide, gagasan) dari satu pihak kepada pihak lain agar terjadi hubungan saling 

mempengaruhi di antara keduanya. 

 
ICT mencakup dua aspek yaitu teknologi informasi dan teknologi komunikasi. 

Teknologi informasi meliputi segala hal yang berkaitan dengan proses, penggunaan 

sebagai alat bantu, manipulasi, dan pengelolaan informasi. Sedangkan teknologi 

komunikasi adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan penggunaan alat bantu 

untuk memproses dan mentransfer data dari perangkat satu ke lainnya. 

 
ICT berfungsi sebagai sumber bahan belajar diantaranya ilmu berkembang 

dengan cepat, buku dan bahan ajar diperbaharui secara kontinyu, inovasi memerlukan 

kerjasama pemikiran, tanpa teknologi pembelajaran yang up-to date membutuhkan 

waktu yang lama. ICT sebagai infrastruktur pembelajaran diantaranya tersediaanya 

bahan ajar format digital, the network is the school, belajar dimana saja dan kapan 

saja. ICT sebagai alat bantu dan fasilitas pembelajaran diantaranya penyampaian 

pengetahuan mempertimbangkan konteks dunia nyata, 
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memberikan ilustrasi berbagai fenomena ilmu pengetahuan untuk mempercepat 

penyerapan bahan ajar, pelajar melakukan eksplorasi terhadap pengetahuannya 

secara lebih luas dan mandiri, pengetahuan berasal dari interaksi peserta didik dan 

guru, dan rasio antara pendidik dan peserta didik sehingga menentukan proses 

pemberian fasilitas. Menurut Sahid (2010) media pembelajaran baru berbasis ICT 

berupa komputer, CD, DVD, video interaktif, internet, sistem multimedia, 

konferensi video, dan sebagainya. 

 
ICT dalam pembelajaran dapat menjadi dua peran, yaitu: 1) sebagai media 

presentasi pembelajaran, misal berbentuk slide power point dan animasi dengan 

program flash; 2) sebagai media E-Learning, misal peserta didik diberikan tugas 

untuk membaca atau mencari sumber dari internet, mengirimkan jawaban 

tugas,bahkan mencoba dan melakukan materi pembelajaran. Melalui E-Learning, 

belajar tidak lagi dibatasi oleh ruang dan waktu. Belajar dapat dilakukaan kapan 

saja dan dimana saja. Hal ini mendorong peserta didik untuk melakukan analisis, 

dan sintesis pengetahuan, menggali, mengolah dan memanfaatkan informasi, 

menghasilkan tulisan, informasi dan pengetahuan sendiri (Sivakova, 2017). 

 

Manfaat penggunaan ICT dalam rangka mendukung pelaksanaan 

pembelajaran adala; 1) meningkatkan kualitas pembelajaran; 2) memperluas akses 

terhadap pendidikan dan pembelajaran; 3) membantu memvisualisaikan ide-ide 

abstrak; 4) mempermudah pemahaman materi yang sedang dipelajari oleh peserta 

didik; 5) menampilkan materi pembelajaran menjadi lebih menarik; dan 6) 

memungkinkan terjadinya interaksi antara pembelajaran dengan materi yang 

sedang dipelajari. ICT juga digunakan dalam pembelajaran Matematika terkait 
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dalam materi di sekolah dasar yang perlu pemahaman tentang menyajikan data 

maupun membaca sebuah data. Media ICT yang digunakan berupa aplikasi yang 

dapat diakses diandroid maupun computer/laptop. 

 

 

2.5 Penggunaan Media ICT dengan 3D Charts Mobile 

 

Perkembangan teknologi pendidikan diharapkan dapat menjadikan inovasi 

dalam proses pembelajaran yaitu dengan menjadikan pembelajaran di kelas lebih 

menarik yaitu dengan memanfaatkan berbagai program yang mampu 

menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif. Salah satunya adalah media 

pembelajaran berbasis android yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

fungsional dan praktis dalam penggunaannya. Media pembelajaran mempunyai 

fungsi yang sangat penting dalam proses belajar mengajar terkait dalam 

peningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis dan pengembangan life skill 

peserta didik dalam pembelajaran matematika. Penggunaan aplikasi pada 

penelitian ini memanfaatkan tersedianya aplikasi dalam Play Store dengan 3D 

Charts Mobile yang merupakan aplikasi yang sudah ada di Play Store dari 

Advance Media dan pengguna hanya tinggal mengunduh dan menginstalnya 

kedalam smartsphone yang sangat membantu dalam proses pembelajaran materi 

pengumpulan dan penyajian data. Berikut ini tahapan mendonwload dan langkah 

penggunaan media ICT dengan 3D Charts Mobile. 
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a. Langkah Mendonwload Aplikasi 

 

1) Buka aplikasi Playstore dan ketik dalam pencarian 3D Charts Mobile. 
 
 
 
 
 
 
 

2) Install aplikasi 3D Charts Mobile setelah terinstal buka aplikasi.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

3) Setelah aplikasi terbuka maka pilihlah sesuai dengan diagram yang 

dibutuhkan. 
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b. Cara Menginput Data dalam Bentuk Diagram Batang dan Diagram Garis 

 

1) Bukalah aplikasi 3D Charts Mobile lalu pilihlah Watermarked (Coloum 

Line Area) lalu Type atau bentuk diagram yang diinginkan (pilih Column 

untuk Diagram Batang dan pilih Line untuk bentuk Diagram Garis). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2) Mengisi Judul dengan 2 baris yang akan dimasukkan sebelum menginput 

data pada caption dan kotak warna. 

 
Caption  
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3) Inputlah data sesuai dengan yang dibutuhkan.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

4) Isilah nama category dengan nama dan value isi dengan nilai. 

Category  Value  
 

 

5) Jika ingin menambahkan data pada tekan lambang   
 

Jika ingin membatalkan input atau menghapus tekan pada X 

 

Clipboard 
 

X   
 
 

6) Isilah judul nama sumbu X (Sumbu Horizontal) 

Judul nama sumbu Y (Sumbu Vertikal) 

 
 
 
 
 

 

7) Pilih warna background yang diinginkan 
 

Background: 1  2   
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8) Atur bentuk diagram yang diinginkan pada kolom dibawah ini dengan cara 

menggeser pada 3D-2D, Rotation, Width, Height, dan Bevel. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

9) Klik kanan atas pada tulisan Render jika ingin melihat hasil data 

 

yang sudah dikreasikan 

 

10) Jika hasil sudah bagus dan sesuai yang dinginkan maka simpan dan klik 

Save As pada kolom dibawah untuk selanjutnya dapat dilihat pada gallery 
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c. Cara Menginput Data dalam Bentuk Diagram Lingkaran 

 

1) Bukalah aplikasi 3D Charts Mobile lalu pilih Gambar Pie Funnel Pyramid.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2) Pilih Type diagram paling atas yaitu “Pie (Diagram Lingkaran)”  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

3) Mengisi judul dengan 2 baris yang akan dimasukkan sebelum menginput 

data pada caption dan kotak warna. 

Caption:    fx: 
       

       
    

  
√     

       

        

4) Input data pada kotak data untuk mengisi warna, Name untuk menamai, dan 

Value untuk mengisi nilai/angka yang akan dimasukkan 
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Data  
 

Name  
 

Value  
 

5) Jika ingin menambahkan data selanjutnya maka tekan lambang 

Jika ingin membatalkan input atau menghapus tekan pada X 

  

Clipboard  
 

X   
6) Atur bentuk diagram yang diinginkan pada kolom dibawah ini dengan cara 

 

menggeser pada 3D-2D, Rotation, Width, Height, dan Bevel  
 
 
 
 

7) Klik kanan atas pada tulisan Render jika ingin melihat hasil data yang sudah 

dikreasikan 

 
 

 

8) Selesai menginput pastikan hasil sudah sesuai dan Save As maka akan 

tersimpan pada galery. 

 

Berdasarkan petunjuk penggunaan media ICT dengan 3D Charts Mobile 

diharapkan peserta didik dapat memproses data sesuai dengan kreasi yang 

diinginkan. Aplikasi 3D Charts Mobile merupakan salah satu aplikasi yang akan 

dijadikan sebagai media interaktif dengan memanfaatkan android, melalui aplikasi 

ini peserta didik akan merancang dan membuat presentasi hasil penyajian, 

menumbuhkan kreativitas dari hasil input data, serta membuat proses kegiatan 

belajar mengajar menjadi menarik dan tidak membosankan. Penggunaan media 

android lebih praktis dilakukan dimana saja dan kapan saja sehingga dapat 

membuat peserta didik lebih mudah dalam belajar secara bermakna. 
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2.6 Keterkaitan Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis, Life Skill Peserta 

 

didik dan Model SAVI Berbasis ICT 

 

Kemampuan berpikir kreatif matematis dapat dipandang sebagai orientasi 

atau disposisi tentang intruksi matematika, termasuk tugas penemuan dan 

pemecahan masalah. Aktivitas tersebut dapat membawa peserta didik 

mengembangkan pendekatan yang lebih kreatif dalam matematika. Kompetensi 

yang harus dimiliki peserta didik dalam pembelajaran adalah kemampuan berpikir 

kreatif matematis serta life skill yaitu kecakapan dalam menerima informasi dan 

personal untuk mandiri dan percaya diri maupun sosial anak dalam bekerjasama. 

Orang yang kreatif dan memiliki life skill adalah orang yang melihat suatu 

masalah dari sudut pandang yang berbeda dan memiliki ciri-ciri yaitu selalu ingin 

tahu, memiliki minat yang luas, mandiri serta memiliki kepercayaaan diri yang 

tinggi dan menyukai kegemaran dan aktivitas yang kreatif. 

 
Model SAVI dapat memberikan pemahaman yang lebih bagi peserta didik 

dengan harapan peserta didik mampu berperan aktif untuk mengekspresikan 

gagasannya, aktif dalam berdiskusi, memusatkan perhatiannya pada materi dan 

kelompok serta gerakan fisik dalam pemanfaat android sehingga peserta didik terus 

termotivasi dan memunculkan rasa ingin tahu dan imajinasi aktif peserta didik. 

Melalui model SAVI diharapkan mampu menggugah semangat dan antusias peserta 

didik dalam belajar. Oleh karena itu guru juga harus menumbuhkan rasa percaya diri 

peserta didik dengan memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bearani 

mengungkapkan apa yang ada dalam pikirannya. Berpikir kreatif matematis sebagai 

kemampuan menemukan dan menyelesaikan masalah matematika yang 
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meliputi komponen-komponen kelancaran, fleksibelitas, elaborasi, dan keaslian. 

Penilaian terhadap kemampuan kreatif peserta didik dalam matematika penting 

untuk dilakukan. 

 

Menurut Azhari & Somakim (2013) untuk dapat mengoptimalkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik, guru dapat merancang proses 

pembelajaran yang melibatkan aktif peserta didik. Berpikir kreatif harus terus 

dikembangkan dan dilatih. Guru dapat melatih kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik dalam suasana pembelajaran di kelas. Salah satunya menerapkan 

pembelajaran yang bisa memberikan kesempatan peserta didik dalam 

mengemukakan gagasan mereka secara bebas namun tetap dibawah bimbingan 

guru sebagai fasilitator, berkaitan dengan hal tersebut maka ICT dalam 

pembelajaran SAVI berperan untuk mempermudah peserta didik dalam 

mengakses pembelajaran yang lebih bermakna dan dapat diterapkan berdasarkan 

pemenuhan kebutuhan teknologi pada era globalisasi saat ini. ICT merupakan 

media yang digunakan peserta didik berupa alat digital seperti android untuk 

menggiatkan peserta didik belajar secara bermakna dalam aktivitasnya sehari-hari 

dan menumbuhkan daya pikir kreatif yang tinggi untuk menggunakan dan 

memecahkan suatu permasalahan melalui aplikasi matematis yang akan diakses 

oleh peserta didik dalam pembelajaran matematika. 
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Rasa ingin tahu 
 

 Menurunkan banyak ide        
          

 (Kelancaran/Fluency)          
       

Memiliki minat 
 

          

 

Mengubah persprektif 
       

       yang luas  
 

(Keluwesan/Flexibility) 
       

  

        

     

Mandiri 
 

          

 

Menyusun sesuatu yang 
       

          

 
baru 

 

        

 Kemampuan menemukan  Kepercayaan diri  
       

 Mengungkapkan ide lain   jawaban     

 (Keterincian/Elaboration 
      

Kreatif 
 

 

Kemampuan menyelesaikan 
  

        

        
    

 
masalah matematika 

    

     
Kerjasama 

 
          
            

            

            

            
             

Berpikir Kreatif Matematis Life Skill 
 

 
 

 

Penerapan Model SAVI Berbasis ICT 
 

I. Tahap Persiapan (Kegiatan Pendahuluan)  

- Menumbuhkan Minat Belajar (memotivasi)  
II.   Tahap Penyampaian (Kegiatan Inti)  

- Penyajian materi oleh guru  
- Mengarahkan peserta didik untuk bekerjasama  

III. Tahap Pelatihan (Kegiatan Inti)  
- Memproses program aplikasi android secara 

mandiri 

 

- Peserta didik bekerjasama menyelesaikan 

LKPD secara kreatif  
- Mempresentasikan penyajian bentuk data 

 

 

1. Pemenuhan kebutuhan teknologi 
 

2. Menggiatkan  peserta  didik  belajar  secara 
 

bermakna 
 

3. Menumbuhkan daya pikir kreatif 
 

4. Life   skill   berkaitan   dengan   kemampuan 
 

personal, kemampuan berpikir, dan 

kemampuan sosial semakin berkembang 

 

Gambar 2.1. Skema Keterkaitan 
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2.7 Pembelajaran Matematika 

 

Menurut Amir & Risnawati (2016) pembelajaran matematika adalah suatu 

proses belajar mengajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan 

kreativitas berpikir peserta didik yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

peserta didik, serta dapat meningkatkan kemampuan mengkontruksi pengetahuan 

baru sebagai upaya meningkatkan penguasaan yang baik tehadap materi 

matematika. Matematika merupaka salah satu mata pelajaran yang berguna dalam 

kehidupan sehari-hari, sehingga penting bagi peserta didik untuk menguasai 

konsep. Hal tersebut dikarenakan matematika merupakan cara berpikir, melihat, 

mengorganisasi dunia, dan sebagai alat untuk menyelesaikan masalah kehidupan 

sehari-hari. 

 

Menurut Budiman (2017) menjelaskan bahwa kualitas pembelajaran dapat 

dilihat dari segi proses dan segi hasil. Pertama dari segi proses, pembelajaran 

dikatakan berhasil dan berkualitas apabila seluruhnya atau sebagian besar peserta 

didik terlibat secara aktif, baik fisik, mental maupun sosial dalam proses 

pembelajaran, di samping menunjukkan semangat belajar yang tinggi dan percaya 

diri. Kedua, dari segi hasil, pembelajaran dikatakan efektif apabila terjadi 

perubahan tingkah laku kearah positif dan tercapainya tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan. Perubahan tersebut terjadi dari tidak tahu menjadi tahu konsep 

matematika dan mampu menggunakannya dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Adapun tujuan pembelajaran matematika menurut Permendikbud nomor 59 

tahun 2014 adalah (1) memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan 

antar konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, 
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efisien; (2) memecahkan masalah; (3) menggunakan penalaran matematis; (4) 

mengomunikasikan maslaah secara sistematis; dan (5) memiliki sikap dan 

perilaku yang sesuai dengan nilai dalam matematika. Sementara tujuan dari 

Pendidikan Nasional adalah untuk berkembangnya potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara yang demokratis serta bertaggung jawab. 

 

 

2.8 Pengumpulan dan Penyajian Data (Materi Pembelajaran Matematika) 

 

Suatu ide konseptual besar dalam analisis data dapat dirujuk sebagai bentuk 

data/penyajian data. Pemahaman tentang data tersebar atau dikelompokkan, 

karakteristik tentang data sebagai keseluruhan yang dapat dideskripsikan. Data 

dapat dilihat dari berbagai grafik. Teknik pembuatan grafik atau tipe-tipe grafik 

dapat memberikan berbagai gambaran tentang data secara keseluruhan. Sebagai 

contoh, grafik batang dan grafik garis masing-masing menunjukkan bagaimana 

data terkelompokkan dalam berbagai kategori. Grafik batang atau grafik gambar 

berguna untuk mengilustrasikan kelompok data yang tidak mempunyai urutan 

bilangan. Contoh informasi seperti itu meliputi suhu yang terjadi sepanjang 

waktu, tinggi dan berat sepanjang umur, dan persentase skor peserta tes dalam 

berbagai interval sepanjang skala skor (Walle, 2008). 
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2.9 Teori Belajar 

 

Teori belajar merupakan prinsip atau aturan yang saling berhubungan dan 

merupakan penjelasan atas sejumlah fakta atau penemuan yang berkaitan dengan 

peristiwa belajar. Teori belajar memiliki peranan yang penting, teori belajar 

akan menentukan bagaimana pembelajaran itu terjadi. 

 
2.9.1  Teori Belajar Skinner 

 

Burhus Frederic Skinner menyatakan bahwa ganjaran atau penguatan 

mempunyai peranan yang amat penting dalam proses belajar. Ganjaran merupakan 

respon yang sifatnya menggembirakan dan merupakan tingkah laku yang sifatnya 

subjektif, sedangkan penguatan merupakan sesuatu yang mengakibatkan 

meningkatnya kemungkinan suatu respon dan lebih mengarah kepada ha-hal yang 

sifatnya dapat diamati dan diukur. Teori Skinner menyatakan bahwa penguatan terdiri 

atas penguatan positif dan penguatan negatif. Penguatan dapat dianggap sebagai 

stimulus positif, jika penguatan tersebut seiring dengan meningkatnya perilaku anak 

dalam melakukan pengulangan perilakunya itu. Penguatan yang diberikan pada anak 

memperkuat tindakan anak, sehingga anak semakin sering melakukannya. Penguatan 

positif adalah pujian yang diberikan pada anak, sikap guru bergembira pada saat anak 

menjawab pertanyaan (Suherman, et.al. 2003). 

 
Penguatan akan berbekas pada diri anak, sedangkan hasil penguatan 

diharapkan positif maka penguatan yang diberikan tentu harus diarahkan pada respon 

anak yang benar. Skinner menambahkan jika respon peserta didik baik (menunjang 

efektivitas pencapaian tujuan) harus segera diberi penguatan positif agar respon 

tersebut lebih baik lagi, atau minimal perbuatan baik itu dipertahankan. 
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Sesuai dengan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa belajar memiliki 

makna suatu proses perubahan yang terjadi dalam diri seseorang dengan adanya 

penguatan dari luar yang ditandai dengan perubahan kualitas dan kuantitas 

kemampuan baik dalam pengembangan pengetahuan, kecakapan, maupun sikap 

dikarenakan pengalaman yang didapat melalui mengamati, mendengarkan, 

berbicara, bernalar, berlatih dan sebagainya dapat didapatkan oleh peserta didik 

dengan adanya penguatan maka anak yang memiliki kemampuan berpikir kreatif 

akan cepat merespon dan memberikan berbagai macam jawaban serta pengalaman 

yang didapat dari pemberian pengalaman langsung untuk menyelesaikan 

permasalahan dan mampu memanfaatkan sumber belajar yang telah dipersiapkan 

oleh guru akan menuju pada berpikir kreatif dan life skill yang lebih baik dan 

bermakna untuk para peserta didik. 

 
2.9.2  Teori Belajar Van Hiele 

 

Teori Van Hiele merupakan teori belajr yang dapat diterapkan pada setiap 

materi matematika. Teori ini terdiri dari lima fase pembelajaran yang dapat 

mengkontruksi konsep (Israil, 2016). Selanjutnya menurut Amrina dan Karim 

(2013) teori belajar Van Hiele memungkinkan peserta didik dapat menemukan 

sendiri konsep matematika terkait dengan materi statistika dan bentuk penyajian 

data. Van Hiele menyatakan bahwa terdapat 5 tahap belajar anak dalam belajar 

matematika, yaitu: 
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a) Tahap Pengenalan (Visualiasi) 

 

Pada tahap ini anak mulai belajar mengenal suatu bentuk diagram secara 

keseluruhan, namun belum mampu mengetahui adanya cara pembuatan atau 

penyajian yang dilihatnya. 

 
b) Tahap Analisis 

 

Pada tahap ini anak sudah mulai mengenal bentuk-bentuk penyajian data yang 

diamatinya dan sudah mampu menyebutkan berbagai jenis yang terdapat di 

dalam gambar diagram. 

 
c) Tahap Pengurutan (Deduksi Informasi) 

 

Pada tahap ini anak sudah mampu melaksanakan penarikan kesimpulan atau 

yang dikenal dengan berpikir deduktif dan sudah mampu mengurutkan tetapi 

belum berkembang secara penuh. 

 
d) Tahap Deduksi 

 

Pada tahap ini anak sudah mampu menarik kesimpulan yang deduktif, yaitu 

penarikan kesimpulan dari hal yang bersifat umum menuju khusus dan sudah 

mengerti pentingnya peranan unsur-unsur yang tidak didefinisikan. 

 
e) Tahap Akurasi 

 

Dalam tahap ini anak sudah mulai mengadari betapa pentingnya ketepatan dari 

prinsip-prinsip dasar yang melandasi adanya suatu pembuktian. 

 
Keterkaitan penelitian ini dengan teori Van Hiele adalah materi yang digunakan 

yaitu tentang statistika terkait dengan bentuk penyajian data atau diagram. 
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2.9.3  Teori Belajar Jerome Bruner 

 

Menurut teori Bruner, proses belajar akan berjalan dengan baik dan kreatif 

apabila guru memberikan kesempatan kepada peserta didk untuk menemukan 

suatu aturan (konsep, teori, definisi, dan sebaginya). Belajar merupakan suatu 

proses aktif yang memungkinkan manusia untuk menemukan hal-hal baru di luar 

informasi yang diberikan kepada dirnya. Bruner menganggap bahwa belajar 

penemuan sesuai dengan pencarian pengetahuan secara aktif oleh manusia dan 

dirinya sendiri memberi hasil yang baik (Slameto, 2010). Bruner menyatakan 

bahwa untuk membina pengetahuan menggunakan tiga model perwakilan yang 

selaras dengan tahap perkembangan antara lain: (1) enaktif, dimana tindakan anak 

secara langsung terlibat dalam memanipulasi objek, (2) ikonik, melibatkan 

penggunaan pikiran internal dimana pengetahuan disajikan melalui gambar atau 

grafik berhubungan dengan mental merupakan gambaran dari objek atau peristiwa 

yang dimanipulasinya, (3) simbolik, anak memanipulasi simbol-simbol atau 

lambang-lambang objek tertentu untuk pengetahuannya. 

 
Dengan teori ini peserta didik berusaha untuk mencari pemecahan masalah 

serta pengetahuan yang menghasilkan pengetahuan yang bermakna. Langkah-

langkah model pembelajaran SAVI berbasis ICT yang melibatkan belajar 

memecahkan masalah secara kreatif yaitu; 

 

a. Memberikan penjelasan materi dan masalah yang dapat merangsang 

pemikiran peserta didik dengan harapan pengetahuan yang muncul dapat 

bertahan lama atau mudah diingat apabila dibandingkan dengan pengetahuan 

yang diperoleh dengan cara menghafal; 
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b. Menyusun pembelajaran dengan cara menghadapkan peserta didik pada 

permasalahan yang kompleks sehingga peserta didik menjadi lebih aktif dalam 

belajar; 

 

c. Melibatkan pemikiran peserta didik dalam tantangan nyata berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari dimana secara menyeluruh belajar penemuan 

meningkatkan penalaran peserta didik dan kemampuan untuk berpikir secara 

bebas; 

 

Kaitan teori Bruner dengan penelitian ini adalah teori Bruner digunakan dalam 

pembelajaran ketika peserta didik baru mengenal konsep awal. Peserta didik akan 

mengenal bentuk-bentuk grafik yang disajikan dalam slide maupun 

mengaplikasikan melalui android pada tahapan ikonik. 

 
2.9.4  Teori Belajar Ausubel 

 

Ausubel terkenal dengan teori belajar bermaknanya. Menurut Ausubel 

(Hudojo, 2011) bahan pelajaran yang dipelajari haruslah “bermakna” artinya bahan 

pelajaran itu harus cocok dengan kemampuan peserta didik dan harus relevan dengan 

struktur kognitif yang dimiliki peserta didik. Oleh karena itu, pelajaran harus 

dikaitkan dengan konsep-konsep yang sudah dimiliki peserta didik, sehingga konsep-

konsep baru tersebut benar-benar terserap olehnya. Dengan demikian faktor 

intelektual, emosional peserta didik tersebut terlibat dalam kegiatan pembelajaran. 

 
Sedangkan menurut Trianto (2007) berdasarkan teori Ausubel, dalam 

membantu peserta didik menanamkan pengetahuan konsep-konsep awal yang dimiliki 

peserta didik yang berkaitan dengan konsep yang akan dipelajari. Menurut Ausubel, 

belajar dapat diklasifkasikan kedalam dua dimensi. Pertama, berhubungan 
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dengan cara informasi atau materi pelajaran itu disajikan kepada peserta didik 

melalui penerimaan atau penemuan. Kedua, menyangkut bagaimana peserta didik 

dapat mengaitkan informasi itu pada struktur kognitif yang telah ada. Jika peserta 

didik hanya mencoba menghafalkan informasi baru itu tanpa menghubungkan 

dengan struktur kognitifnya, maka terjadilah belajar dengan hafalan. Sebaliknya 

jika peserta didik menghubungkan atau mengaitkan informasi baru itu dengan 

struktur kognitifnya maka yang terjadi adalah belajar bermakna. 

 
Berdasarkan uraian tersebut, pembelajaran akan bermakna saat peserta 

didik mengaitkan konsep awal yang dimiliki untuk berpikir kreatif dalam 

memecahkan permasalahan yang sesuai dengan kenyataan. Dengan mengaitkan 

pembelajaran SAVI yang memungkinkan peserta didik menemukan gagasan baru 

dibantu dengan penggunaan aplikasi 3D Charts Mobile, pengetahuan peserta didik 

akan terbentuk dari pengalaman bekerjasama dalam diskusi kelompok. Sehingga 

diharapkan pembelajaran akan lebih bermakna ketika mengolah informasi yang 

didapatkan semakin terarah terhadap pengembangan life skill peserta didik. 

 
2.9.5  Teori Belajar Kontruktivisme 

 

Teori belajar kontruktivisme berkembang dari teori perkembangan kognitif 

oleh Piaget, teori ini berpendapat bahwa kemampuan kognitif dibangun sebagai 

proses yang membuat individu secara aktif membangun sistem pengertian dan 

pemahaman tentang realitas melalui pengalaman dan interaksi mereka. Piaget 

membagi skema yang digunakan anak untuk memahami dunianya melalui empat 

periode utama yang berkolerasi dan semakin canggih seiring pertambahan usia 
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yaitu sensorimotor, pra operasional, operasioanal konkret, dan operasional formal 

(Raharjo, 2018). 

 

Kontruktivisme berpandangan bahwa keberhasilan belajar tidak hanya 

bergantung pada lingkungan atau kondisi belajar, namun juga pada pengetahuan 

awal peserta didik. Belajar melibatkan proses pembentukan makna oleh peserta 

didik melalui apa yang dilihat, didengar, maupun yang dilakukan. Menurut teori 

Kontruktivisme pengetahuan seseorang berbentuk melalui proses yang 

berlangsung secara bertahap dan selalu melengkapi atribut-atribut yang belum ada 

dalam pemikiran seseorang. Pengetahuan juga semakin berkembang seiring 

perkembangan mental individu (Wisudawati, 2015). Dalam pembentukan 

pengetahuan oleh peserta didik harus menemukan sendiri dan mentransformasikan 

informasi kompleks, membandingkan informasi-informasi baru dengan prinsip-

prinsip lama, dan mengubah prinsip lama tersebut jika sudah tidak relevan lagi 

(Susanto, 2016). 

 
Menurut Piaget (Rifa’i, 2012) ada tiga prinsip utama terjadinya proses 

pembelajaran yaitu: (1) belajar aktif, yaitu proses aktif dimana pengetahuan 

terbentuk dari dalam subyek belajar untuk membantu perkembangan kognitifnya. 

Misalnya melakukan percobaan, memanipulasi symbol, mengajukan pertanyaan 

dan membandingkan penemuannya dengan penemuan orang lain. (2) belajar 

melalui interaksi, Piaget percaya bahwa belajar bersama baik antara peserta didik 

dengan temannya, dengan guru, maupun dengan orang dewasa akan membantu 

perkembangan kognitifnya, sehingga perlu diciptakan pembelajaran yang 

memungkinkan adanya interaksi antar subyek belajr. (3) Belajar melalui 
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pengalaman, perkembangan kognitif akan lebih berarti apabila didasarkan pada 

pengalaman nyata sehingga sesuai dengan teori Piaget peserta didik harus ikut 

berperan aktif dalam pembelajaran untuk memperoleh pengetahuan baru. 

 

Berdasarkan uraian diatas, keterkaitan teori Piaget dengan penelitian ini 

adalah bahwa dalam pembelajaran SAVI dirancang agar peserta didik belajar 

dalam kelompok dan aktif untuk menemukan gagasan baru, diberikan 

permasalahan yang sesuai dengan kehidupan nyata mereka sehingga diharapkan 

pengetahuan kognitifnya berkembang. 

 

 

2.10 Kajian Penelitian Relevan 

 

Beberapa penelitian yang relevan dengan kemampuan berpikir kreatif 

matematis dan life skill peserta didik pada pembelajaran matematika dengan 

model SAVI berbasis ICT adalah sebagai berikut. 

 

Hasil penelitian Putra (2011) menunjukkan bahwa peserta didik yang 

memperoleh pembelajaran matematika dengan model SAVI berbantuan Wingeom 

memiliki kemampuan analogi matematis yang lebih baik daripada peserta didik 

yang memperoleh pembelajaran kovensional, dan setelah memperoleh 

pembelajaran matematika dengan model SAVI berbantuan Wingeom peserta didik 

menunjukkan sikap positif karena aktivitas belajar peserta didik meningkat. 

 
Hasil penelitian Kusumawati (2013) menerangkan bahwa dengan kegiatan 

pembelajaran yang menggunakan model pembelajaran SAVI. Peserta didik menjadi 

lebih aktif serta berani dalam mengungkapkan pendapatnya dan peserta didik mulai 

dapat bekerjasama dalam kelompok yang heterogen, peserta didik juga 
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mulai mahir dalam menyelesaikan soal tes keterampilan pemecahan masalah secara 

mandiri. Hal ini dipertegas juga bahwa pembelajaran SAVI adalah pembelajaran yang 

menekankan pada bermaknanya kegiatan belajar melalui mendengarkan, menyimak, 

berbicara, presentasi, argumentasi, mengemukakan pendapat dan menanggapi, serta 

menggunakan kemampuan berpikir (minds on) untuk meningkatkan konsentrasi 

pikiran melalui bernalar, menyelidik, mengidentifikasi, menemukan, menciptakan, 

mengontruksi, memecahkan masalah dan menerapkan. 

 
Hasil penelitian Purnomo (2015) menunjukkan bahwa Life Skill membantu 

peserta didik dalam mengembangkan kemampuan belajar (learning how to learn), 

menghilangkan pola pikir dan kebiasaan tidak tepat, menyadari dan mensyukuri 

potensi diri untuk dikembangkan, berani menghadapai problema kehidupan serta 

mampu memecahkannya secara kreatif. Peserta didik dapat berpikir aktif dalam 

kegiatan pembelajaran yang disajikan guru dapat mencerminkan kecakapan hidup 

(life skill) khususnya kecakapan personal, kecakapan sosial, dan kecakapan 

akademik. Melalui peran aktif peserta didik tersebut maka peserta didik dapat 

membangun pemahaman terhadap materi yang diberikan. 

 

Hasil penelitian Harsa (2016) menyatakan bahwa penerapan ICT mampu 

meningkatkan pemahaman konsep dasar matematika peserta didik. ICT sebagai 

media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar peserta didik dalam 

pembelajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar 

yang dicapainya. ICT sebagai media pembelajaran membantu memperjelas 

penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam bentuk kata-kata 

tertulis atau lisan belaka). Selain itu, dengan menggunakan ICT secara tepat dan 
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bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak didik dan menumbuhkan kegairahan 

belajar, serta dapat memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara peserta 

didik dengan lingkungan dan kenyataan. 

 

Hasil penelitian Putri (2018) menyatakan bahwa mata pelajaran matematika 

yang berbasis ICT dapat mudah dimengerti dan dipahami oleh peserta didik 

dengan tampilan media pembelajaran yang menarik dan penjabaran yang asyik. 

Perancangan sistem yang berbasis teknologi dapat menambah minat peserta didik 

dalam mempelajari materi matematika dan kegiatan belajar menjadi lebih menarik 

dan efektif. 

 

 

2.11 Kerangka Teoritis 

 

Berpikir kreatif matematis merupakan kemampuan seseorang dalam 

mengidentifikasi dan menyelesaikan suatu masalah matematika yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari menggunakan penalaran secara sistematis, masalah 

matematika ini biasanya disajikan dalam sebuah soal penalaran. 

 

Life skill merupakan kecakapan hidup peserta didik yang di alami oleh 

peserta didik dalam mengelola kemampuan secara efektif dan pengalamannya 

untuk memperoleh keberhasilan dalam belajar. Life skill menunjukkan tanggung 

jawab atas keberhasilan belajar dari diri sendiri, serta kemampuan seseorang 

menjadi pengatur bagi keberhasilannya dimasa yang akan datang. Life skill pada 

penelitian ini mengacu pada personal skill dalam memahami kemampuannya 

dalam belajar untuk mengontrol, thinking skill inisiatif dalam belajar, personal 

skill yakni kecakapan dalam berdiskusi dan berkomunikasi. 
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Model SAVI (Somatic, Auditory, Visualization, Intellectualy) merupakan 

model pembelajaran yang membantu peserta didik dalam memahami atau 

melakukan akivitas dalam pembelajaran, oleh karena itu pembelajaran ini dapat 

membantu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik. 

Tahap somatic mengacu pada pembelajaran dengan bergerak dan berbuat, tahap 

auditory merupakan aktivitas peserta didik belajar dengan mendengar dan 

berbicara, tahap visualization menunjukkan aktivitas belajar dengan mengamati 

dan menggambar untuk menemukan jawaban dari pertanyaan-pertanyaan. 

Kemudian pada tahap intellectually, peserta didik memecahkan masalah 

(meninjau kembali). 

 
ICT mencakup dua aspek yaitu teknologi informasi dan teknologi komunikasi. 

Teknologi informasi meliputi segala hal yang berkaitan dengan proses, penggunaan 

sebagai alat bantu, manipulasi, dan pengelolaan informasi. Sedangkan teknologi 

komunikasi adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan penggunaan alat bantu 

untuk memproses dan mentransfer data dari perangkat satu ke lainnya. Penggunaan 

ICT dalam pembelajaran matematika menjadikan proses belajar mengajar menjadi 

termotivasi, baik bagi peserta didik maupun guru, dan terutama untuk peserta didik. 

Peserta didik merasa senang, termotivasi untuk belajar, tertarik dan akan bersikap 

positif terhadap pembelajaran matematika. Konsep matematis abstrak 

didemontrasikan atau divisualisasikan secara cepat dan efisien ke dalam bentuk 

konkret sehingga lebih mudah dipahami dan dimengerti. Pembelajaran dengan 

menggunakan ICT dapat meningkatkan pemahaman matematis, pemecahan masalah 

ataupun kemampuan berpikir kreatif matematis. ICT juga diharapkan 
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dapat menumbuhkan kemandirian peserta didik dalam proses belajar, peserta didik 

dapat menggunakan aplikasi yang diakses pada android secara mandiri untuk lebih 

mudah memahami materi maupun menyelesaikan soal-soal penyajian data. 

 

 

2.12 Kerangka Berpikir 

 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan yang penting 

dalam pembelajaran matematika dan dalam kehidupan sehari-hari karena dengan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik dapat menghadapi tantangan dunia 

nyata di masa depan. Kemampuan berpikir kreatif memiliki indikator, Adapun 

indikator-indikator bahwa seorang peserta didik mampu berpikir kreatif adalah 

kelancaran, keluwesan, keaslian, dan mampu mengelaborasi rangkaian jawaban. 

Agar mencapai indikator-indikator tersebut, diperlukan pemahaman peserta didik 

atas masalah atau soal yang diberikan kepada peserta didik. Pemahaman peserta 

didik dapat ditingkatkan salah satunya dengan membiasakan peserta didik untuk 

belajar aktif dan mengalami proses pembelajarannya sendiri secara langsung. 

 
Berdasarkan identifikasi masalah yaitu; 1) Kemampuan berpikir kreatif 

matematis peserta didik masih kurang hal ini ditunjukkan dari nilai tes kemampuan 

peserta didik sebelumnya dan observasi; 2) Materi yang dikembangkan tidak mudah 

diakses melalui teknologi modern sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam 

memahami materi dan cara menyelesaikan soal; 3) Perlunya model pembelajaran 

yang mendukung kemampuan berpikir kreatif matematis; 4) Perlu memberikan media 

atau sumber belajar yang mudah diaplikasikan di era global yaitu dengan 

memanfaatkan teknologi yang semakin berkembang dengan berbasis 
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android; 5) Peserta didik masih pasif dalam pembelajaran sehingga perlu adanya 

pengembangan life skill peserta didik dalam proses pembelajaran. Masih ada yang 

beranggapan bahwa matematika itu sulit dan mengalami kecemasan ketika 

pembelajaran berlangsung. Kecemasan yang terjadi berakibat pada perasaan takut, 

kurang percaya diri, serta malas dalam mempelajari serta mengerjakan soal yang 

berhubungan dengan matematika. Kecemasan ini juga akan menimbulkan rasa 

malas untuk bertanya tentang materi yang belum mereka pahami bahkan ingin 

menghindar dari pelajaran matematika. Dampak dari kecemasan peserta didik 

juga berpengaruh terhadap kecakapan hidup atau life skill, sehingga kemungkinan 

juga berpengaruh terhadap kemampuan memahami diri, kemampuan berfikir dan 

kemampuan bekerjasama atau berkomunikasi. Hal ini biasanya akan terlihat pada 

saat peserta didik mengerjakan soal evaluasi maupun saat proses pembelajaran 

maka akan hilang konsentrasi saat pembelajaran. 

 
Ada beberapa aspek yang diperlukan dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir kreatif matematis yaitu membaca data hingga ditemukan banyak jawaban, 

membuat alternatif jawaban, menjawab dengan caranya sendiri, dan mampu 

menyusun penyelesaian soal dengan langkah-langkah yang runtut. 

 
Kemampuan berpikir kreatif matematis antar peserta didik berbeda maka 

diharapkan melalui model pembelajaran SAVI berbasis ICT yakni aplikasi android 

dapat diketahui hasilnya. Aplikasi digunakan guna menunjang model pembelajaran 

SAVI berbasis ponsel android. Ponsel android dipilih untuk memaksimalkan kegiatan 

belajar dengan gadget yang dimiliki oleh peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru, peserta didik memang diizinkan untuk membawa ponsel 
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ke sekolah namun penggunaannya diatur dalam waktu tertentu. Peneliti ingin 

mencoba memanfaatkan ponsel android yang dimiliki peserta didik agar lebih 

bermanfaat dalam kegiatan pembelajaran terutama dalam mata pelajaran 

matematika. 

 

Banyaknya peserta didik di sekolah yang kurang dalam mengungkapkan 

pendapatnya, memberikan gagasan, serta kurang termotivasi dalam belajarnya 

menunjukkan bahwa life skill peserta didik masih rendah. Seiring dengan 

pengembangan life skill yang diharapkan, ada model pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta 

didik yaitu model pembelajaran Somatic, Auditory, Visualization, Intellectualy 

(SAVI). Model pembelajaran SAVI ini disusun agar guru dapat membimbing 

peserta didik memahami materi menggunakan struktur belajar yang terarah dan 

sistematis. Hal ini disebabkan karena dalam tahapan SAVI peserta didik lebih 

memahami dan mengerti secara mendalam tentang materi pelajaran yang 

dipelajari. Karena melalui penerapan model SAVI peserta didik melakukan 

berbagai aktivitas untuk mengamati, mendengar, melakukakan aktivitas fisik dan 

memecahkan masalah matematika secara kreatif. 

 
Upaya peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik lainnya 

adalah dengan dipilihnya media pembelajaran yang tepat selama proses pembelajaran 

matematika di kelas, sehingga dipilihlah media yang berorientasi pada kecanggihan 

teknologi yakni ICT untuk memfasilitasi peserta didik dan akan digunakan selama 

proses pembelajaran pada penelitian ini melalui andorid yang sudah menjadi sebuah 

kemudahan teknologi dalam mengkoneksi segala kebutuhan 
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terutama dalam pendidikan yakni mengetahui berbagai materi maupun cara-cara 

penyelesaian yang praktis untuk dipahami oleh seseorang ketika ada sebuah aplikasi 

yang akan didesain dalam pembelajaran matematika yang diharapkan dan juga 

penggunaan komputer/laptop untuk memaksimalkan kreatifitas dan life skill peserta 

didik. Aplikasi android yang digunakan dapat di download diplaystore dengan nama 

aplikasi tersebut adalah 3D Charts Mobile oleh Advance Media (website 

www.advance-media.com atau email info@advance-media.com) dan pengisian 

inventori Link Inventori (http://forms.gle/TRdWQQ4vtUFFYVXc7) melalui Google 

Forms yang akan dibagikan oleh guru setelah pembelajaran selesai. 

 
Perangkat pembelajaran yang digunakan akan diuji validitasnya terlebih 

dahulu sesuai kebutuhan dan karakterisitik peserta didik. Kesesuaian perangkat 

pembelajaran akan membuat peserta didik termotivasi dan antusias dalam belajar. 

Perangkat pembelajaran disusun berdasarkan pembelajaran SAVI berbasis ICT. 

Perangkat pembelajaran yang akan diuji validitasnya meliputi : RPP, lembar kerja 

peserta didik (LKPD), soal tes kemampuan berpikir kreatif matematis, inventori 

life skill, lembar observasi keterampilan guru dalam menggunakan model SAVI 

berbasis ICT, lembar pengamatan dan pedoman wawancara. 

 
Analisis kuantitatif dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

keefektifan pembelajaran menggunakan pembelajaran SAVI berbasis ICT. 

Pembelajaran dikatakan efektif jika memenuhi kriteria efektif pembelajaran yang 

dilihat dari kemampuan berpikir kreatif matematis. Analisis kualitatif dalam 

penelitian ini dilakukan untuk memperoleh gambaran tentang kemampuan berpikir 

kreatif matematis dan life skill peserta didik pada pembelajaran SAVI berbasis ICT. 

http://www.advance-media.com/
mailto:info@advance-media.com
http://forms.gle/TRdWQQ4vtUFFYVXc7
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Peneliti akan melihat berpikir kreatif matematis dari empat kompenen yakni 

fluency, flexibility, originality, elaboration dan melihat life skill peserta didik dari 

indikator-indikator yang ditentukan menggunakan inventori life skill yang 

berkaitan dengan kemampuan diri, kemampuan berpikir, dan kemampuan sosial, 

serta wawancara tidak terstruktur untuk memperkuat data yang akan didapatkan. 

Berikut Gambar 2.2 kerangka berpikir dari deskripsi yang sudah dituliskan. 
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 Kemampuan Berpikir Kreatif   Life Skill peserta didik belum 

 Matematis masih rendah dari hasil   nampak saat pembelajaran 

 observasi   berlangsung dari hasil observasi 
        

       

 Pemahaman dan latihan soal tentang  Life Skill dasar belum terlihat pada  

 berpikir kreatif peserta didik belum  kemampuan personal skill,  

 maksimal  thinking skill, dan social skill  
        

         
 

 

Inovasi model pembelajaran belum  

diterapkan 
 

Pemanfaatan ICT di dalam  

pembelajaran belum di aplikasikan 
 

 

Perlu adanya inovasi model pembelajaran dan media teknologi yang mudah 

digunakan dalam pembelajaran matematika 
 
 
 

Alternatif Penyelesaian Masalah dengan Model Somatic Auditory Visualization 

Intellectualy (SAVI) Berbasis ICT 
 
 
 

 

Pembelajaran yang melatih  Pengembangan Life Skill dalam 
kemampuan berpikir kreatif 

 

 pembelajaran matematika 
matematis dengan konteks 

 

 berbasis ICT melalui Link 
matematika berbasis ICT 

 

 Inventori yang diaplikasikan 
melalui aplikasi android 

 

 melalui Google Forms 
(3D Charts Mobile) 

 

   
     

      
 

 

Keefektifan terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis  

dan life skill peserta didik 
 
 

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir 
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2.13 Hipotesis Penelitian 

 

Berdasarkan uraian pada landasan teori dan kerangka berpikir maka disusun 

hipotesis penelitian sebagai berikut. 

 

a. Efektivitas terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis 

 

1) Hasil tes kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik mencapai 

ketuntasan belajar 

 
2) Rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik pada model 

SAVI berbasis ICT lebih tinggi dari pada rata-rata kemampuan berpikir 

kreatif matematis pada model SAVI tanpa berbasis ICT. 

 
3) Proporsi peserta didik yang tuntas pada model pembelajaran SAVI berbasis 

ICT lebih tinggi dari proporsi peserta didik yang tuntas pada model 

pembelajaran SAVI tanpa berbasis ICT 

 
b. Efektivitas terhadap life skill peserta didik 

 

1) Hasil inventori life skill peserta didik mencapai ketuntasan belajar 

 

2) Rata-rata life skill peserta didik pada model SAVI berbasis ICT lebih tinggi dari 

pada rata-rata kemampuan life skill pada model SAVI tanpa berbasis ICT. 

 
3) Proporsi peserta didik yang tuntas pada model pembelajaran SAVI berbasis 

ICT lebih tinggi dari proporsi peserta didik yang tuntas pada model 

pembelajaran SAVI tanpa berbasis ICT 

 
c. Terdapat pengaruh signifikan antara kemampuan berpikir kreatif matematis 

dan life skill pada model SAVI berbasis ICT. 



 
 
 
 

BAB V 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1  Simpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh simpulan sebagai berikut. 

 

1. Kemampuan berpikir kreatif matematis efektif pada model SAVI berbasis ICT. 

Hasil efektivitas kemampuan berpikir kreatif matematis ini dapat dilihat dari : 

 
1) kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik pada model SAVI 

berbasis ICT mencapai ketuntasan belajar; 2) rata-rata kemampuan berpikir 

kreatif matematis peserta didik pada model SAVI berbasis ICT mencapai 

lebih tinggi dari rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis pada model 

SAVI tanpa berbasis ICT; 3) proporsi kemampuan berpikir kreatif matematis 

peserta didik pada model SAVI berbasis ICT mencapai ketuntasan lebih dari 

75% dari seluruh peserta didik di kelas eksperimen. 

 
2. Life skill peserta didik efektif pada model SAVI berbasis ICT. Hasil 

efektivitas life skill ini dapat dilihat dari : 1) life skill peserta didik pada model 

SAVI berbasis ICT mencapai ketuntasan belajar; 2) rata-rata life skill peserta 

didik pada model SAVI berbasis ICT lebih tinggi dari rata-rata life skill pada 

model SAVI tanpa berbasis ICT; 3) proporsi life skill peserta didik pada 

model SAVI berbasis ICT mencapai ketuntasan lebih dari 75% dari seluruh 

peserta didik di kelas eksperimen. 

 
3. Kemampuan berpikir kreatif matematis pada model pembelajaran somatic 

auditory visualization intellectualy berbasis ICT secara signifikan 

berpengaruh positif terhadap pengembangan life skill peserta didik 

 
 
 

173 



174 
 
 
 
 
 

 

4. Kemampuan berpikir kreatif matematis pada setiap kelompok memiliki 

penguasaan indikator yang berbeda. Pada peerta didik kelompok atas, 

umumnya peserta didik mencapai indikator-indikator kemampuan berpikir 

kreatif matematis dengan baik, hanya saja masih ada kekurang telitian peserta 

didik dalam menyelesaikan suatu permasalahan. Pada peserta didik kelompok 

tengah, beberapa indikator dapat dicapai dengan baik, hanya saja pada 

kategori ini peserta didik masih banyak yang sulit dalam menjabarkan 

jawaban. Pada kelompok bawah peserta didik dengan kemampuan rendah 

banyak indikator kemampuan berpikir kreatif matematis belum tercapai 

dengan baik dan belum dikuasai oleh peserta didik kelompok bawah. 

 
5. Life skill pada setiap kategori juga memiliki penguasaan indikator yang 

berbeda. Pada kategori life skill tinggi peserta didik dengan kategori ini 

mampu untuk mengatur dirinya sendiri agar mencapai tujuan belajarnya. 

Pada kategori life skill sedang, peserta didik masih umumnya cukup baik 

dalam mencapai indikator-indikator life skill hanya saja peserta didik masih 

kurang dalam kecakapan diri, kecakapan rasional, dan kecakapan sosial. 

Peserta didik dengan kategori life skill rendah masih perlu langkah yang tepat 

untuk mengatur dirinya sendiri dalam mencapai tujuan belajar, karena masih 

banyak indikator-indikator life skill yang belum tercapai dengan baik. 
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5.2 Saran 

 

Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh, maka peneliti memberikan saran 

sebagai berikut: 

 

1. Pembelajaran dengan model pembelajaran SAVI berbasis ICT bisa dijadikan 

alternatif dalam penerapan model pembelajaran di kelas oleh guru dalam 

rangka untuk melatih peserta didik berpikir kreatif matematis dan 

mengembangkan life skill. 

 
2. Setiap peserta didik memiliki tingkatan kemampuan yang berbeda hal ini 

secara tidak langsung dapat mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif 

matematis dan life skill peserta didik, sehingga dalam pembelajaran guru perlu 

mempelajari lebih mendalam pemahaman tentang setiap kemampuan dan 

perkembangan peserta didik yaitu. 

 
a. Untuk peserta didik dengan kelompok atas dan kategori tinggi, guru dapat 

melatih peserta didik lebih memperdalam gagasan ketika menjawab soal 

kreatif. 

 
b. Untuk peserta didik dengan kelompok tengah dan kategori sedang, guru 

memberikan banyak soal yang memerlukan banyak jawaban dan cara. 

 
c. Untuk peserta didik dengan kelompok bawah dan kategori rendah, guru 

memberikan soal dengan berbagai cara serta soal yang melatih peserta 

didik untuk mengerjakan soal dengan mandiri. 

 
3. Adanya pengaruh yang positif antara kemampuan berpikir kreatif matematis 

terhadap life skill pada model somatic auditory visualization intellectualy 

berbasis information and communication technology. Hal tersebut daoat 
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dijadikan sebagai dasar untuk dapat mendalami karakteristik peserta diidk dari 

sudut pandang kemampuan berpikir kreatif matematis dan pengembangan life 

skill setiap masing-masing individu selama proses pembelajaran. 

 

4. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan memiliki waktu penelitian yang lama 

untuk melatih peserta didik berpikir kreatif dan mengembangkan life skill pada 

model pembelajaran SAVI berbasis ICT. Hal ini bertujuan agar peserta didik 

lebih siap dan terbiasa untuk mengkonstruksikan pengetahuan yang baru 

diperolehnya. Selain itu peneliti juga dapat membuat lebih banyak lagi soal-

soal yang berbobot dan berkualitas sesuai dengan indikator kemampuan 

berpikir kreatif matematis serta perlunya memberikan motivasi kepada peserta 

didik untuk mengerjakan soal berpikir kreatif secara mendalam dengan banyak 

gagasan banyak cara dengan benar dan dapat mengembangkan life skill dalam 

setiap aktivitas pembelajaran agar dapat diimplementasikan dalam kehidupan 

sehari-hari. 
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