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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan.sarana untuk mgncapai tujuan suatu bangsa. Dengan

didikan diharapkan gene

rasa tanggung jawab terhadap kemajuan negaranya. Pendidikan adalah upaya sadar

untuk menciptakan generasi yang memitﬂi pengetauan, akhlak mulia, dan

eterampilan berpikir. Halsini sejalan dengan:-Undang-Undang:-Nomor 20 Tahun

03 (dalam Tazkiyatu ikan adalah

"" sadar dan teren belajar dan proses

pe aran agar SIS jembangkan..poetensi dirinya untuk

memi uatan splrltua
apat perhatian

i te arena kreatifitas merupakan salah satu perilaku

an diri, kepribadian,
kecerdasar akimulia,
bangsa dan negarak. Pa
yang cukup besar. Ha
siswa dalam menghadapi era'féwelusi‘a . Salah satu sarana mengembangka
kreatifitas siswa di bidang pendidika i pembe

Matematika merupakan ilmu pengetahua tigberikan p semua
jenjang pendidikan, mulai dari pra sekolah, sekolah dasar hingga perguruan tinggi.
Matematika adalah salah satu disiplin ilmu yang dapat meningkatkan berpikir dan

memberikan bekal dalam penyelesaian masalah dikehidupan sehari-hari, serta

mendukung pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Sudah semestinya



pembelajaran matematika dapat terlaksana dengan mewujudkan aspek afektif,
kognitif dan psikomotor. Peraturan menteri Nomor 22 Tahun 2006 (dalam
Tazkiyatunnisa, dkk, 2018: 84) menyatakan bahwa “Mata pelajaran matematika

diberikan kepada semua siswa untuk membekali mereka dengan kemampuan

Ir logis, analitis, sistematis, kritis dan krreatif, serta kemampuan bekerjasama

ik mencapai pembelajarafmatematika™
Berpikir merupakan suatu kegitan mental yang dialami seseorang bila mereka
dihadapkan pada sesuatu masalah atau sifiasi yang harus dipecahkan. Ketika

an=masalah;~ataupun ingin

jeseorang merumuskan =swatu masala

ahami sesuatu, ma melakuka t ksen (dalam
awati, 2018: 100) i nl f ai “proses konstruksi
o eluwesa dan

idetya menekankan-pada-asp ‘

keteri eme urniawati, 2018: 100),

kemampuanierp reatKaA‘RaAuWﬂNGn ide atau cara
' ok

baru dalam menghasilkamsuatu produk”. Pada umumnya, berpikir kreatif dipicu
oleh masalah-masalah’yang me ang. Menurut Worthington (dalam Kurniawati,
2018: 101) mengemukakan bahwa, “Me kemampuan berpikir kreatif siswa
dapat dilakukan dengan cara sploras SWa y@ang
merepresentasikan proses berpikir kreatifnya”. Dala pek yang
diukur adalah kelancaran, keluwesan, dan kebaruan, dan keterincian. Kelancaran
berkaitan dengan banyaknya solusi. Keluwesan berkaitan dengan ragam ide.

Kebaruan berkaitan dengan keunikan jawaban siswa. Sedangkan aspek keterincian

berkaitan keterincian dan keruntutan jawaban.



Kemampuan berpikir kreatif harus dimiliki oleh setiap siswa, Menurut
Siswono (dalam Linda, 2018: 22) menyatakan bahwa “Kemampuan berpikir kreatif
merupakan kemampuan siswa dalam memahami dan menentukan penyelesaian

masalah dan menemukan penyelesaian dengan strategi atau metode yang bervariasi

rgen)”. hal ini sejalafi~dengan pendapat Linda (2018: 3) mendefinisikan

rpikir matematis dalam™matematika “dan @dalam bidang lainnya merupakan
bagian dari keterampilan hidup yang perlu dikembangkan terutama dalam

menghadapi era informasi dan suasana b

emampuan berpikir kreatif pada=pembe
yelesaikan permasa ma ti
\ W _
jnya kemampua rea

pembelajaran menitik

!’ aing yang ketat”. Oleh karena itu

mat u ada untuk
d . Menyadari
s , Sebaiknya proses

kreatif, tetapi upaya

terseb utdari perhatian guru.

Berda an hasil oKvAkRﬁWﬂ mkukan di SDN
Cikampek Pusa awang pada bulan januart 2021, terlihat metode
pembelajaran yang o ar pada saat pembelajaran jarak jauh adalah

melalui tugas yang ada pada siswaRada pembelajaran jarak jauh terlihat

peran siswa masih kurang, hal itu O Aakan SISV aktif dalam
pembelajaran. Siswa lebih tertarik untuk menyelesa ara yang
sudah diberikan dalam bentuk rumus nyata, tidak banyak siswa yang mampu
menentukan penyelesaian dengan cara yang kreatif dengan penyelesaian yang

justru mendapatkan hasil yang tepat. Hal tersebut didukung oleh hasil wawancara

yang dilakukan pada guru disekolah tersebut yang menyatakan bahwa siswa kurang



kreatif dalam proses pembelajaran matematika tentu akan berdampak terhadap
nilai, sehingga di perlukan cara untuk mengembalikan kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa oleh guru untuk mengatasi hal tersebut. Selain pembelajaran yang

berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis siswa, faktor lain

empengaruhi yaitu Siswa kurang terbiasa dengan soal-soal yang berbentuk

al non rutin, sehingga ketikKasdiberikan soal tepSebut sebagian siswa belum paham

dari tujuan soal yang diberikan, maka terlihat bahwa kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa masih kurang.

Proses pembelajaﬁen- diperluka

ahami masalah, ke
\ un rencana pe

menentukan penyelesaia K3 yembelajaran yang

siswa untuk
iswa dalam
secara aktif dalam

dapat membuat siswa berpikir adanya media pembelajaran.

Salah satu media“pen belﬂA R;AWANGedla interaktif.
Multimedia inte pakan perpaduan antara berbagai media pembelajaran
dikemas menjadi sat ala stem komputer untuk mempermudah pengg na
yang dapat digunakan dala tu yangubersamaan, dan mengikuti keing
pengguna kapan multimedia tersebut d pilkan. Dipe efitian yang
di lakukan oleh Tazkiyatunnisa, dkk dengan judu Berpikir
Kreatif Matematis Siswa Dengan Media Pembelajaran Pop-Up Pada Siswa SMP”,
yang menunjukan bahwa media pembelajaran membantu siswa dalam mengerjakan

tes kemampuan berpikir kreatif dan beberapa penelitian lainnya yang menggunakan

latar belakang kemampuan berpikir kreatif siswa.



Berdasarkan penjelasan tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
terhadap permasalahan yang terjadi di lapangan. Oleh karena itu, peneliti akan
melakukan penelitian dengan pedekatan kualitatif deskriptif dengan judul “Analisis

Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Berbantuan Multimedia Interaktif

a Siswa Kelas V Sekolah-Dasar”.
Identifikasi Masala
Berdasarkan masalah latar belakang yang dijelaskan, terdapat beberapa

permasalahan sebagai berikut: H

Kemampuan berpikirkreatif-siswa-masi
Siswa belum mam eny ik
ang berbeda.
3. T SIswa kurang kreatif-dalam-p delajaran
4., L danya media yang Nnie 0 elajaran dan
penyampala ateriKARAWANG
1

C. PembatasaniMa

Berdasarkan latarsbelak masalah dan identifikasi masalah, peneliti

membatasi permasalahan Y : puan berpikir kreatif matematika

berbantuan multimedia interaktif pada akelas V

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah disajikan, maka rumusan

masalah yang akan disajikan dalam penelitian ini yaitu bagaimana Kemampuan

berpikir kreatif matematika berbantuan multimedia interaktif pada siswa kelas V

Sekolah Dasar?



E.  Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakakan tujuan penelitian
ini yaitu untuk menganalisis dan mendeskripsikan kemampuan berpikir kreatif

matematika berbantuan multimedia interaktif pada siswa kelas V Sekolah Dasar.

- anfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan pefelitian yan ijelaskan maka terdapat manfaat
dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis ﬁ

Manfaat yang dih an dari- penelitian-ini-yai jadi referensi
untuk peneltian la oses berpikir

reatif siswa berba im : pembelajaran.

B\ ¢ Pfak“
NNHARAWANG

aran matematika.
2) Siswa diharapka mpu memotivasi dirinya agar giat belajar (di
sekolah maupun diffamah.
3) Multimedia interaktif me atu Siswa )émahaman
dalam pembelajaran serta memberika ampu

mengembangkan kemampuan nya terhadap pembelajaran.

b. Bagi Guru



1) Guru diharapkan dapat memberikan pembelajaran yang menarik
seperti multimedia interaktif secara rutin agar membuat kemampuan
siswa berkembang, sehingga terjadi pembelajaran yang lebih optimal.

2) Pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif dapat

menjadi salal™ssatu alternatife, karena dapat mengembangkan

kemampuan Dberpikir kreati

terutama pada mata pelajaran

matematika.
c. Bagi Kepala Sekolah ﬁ
Sebaiknya kepala=sekolah=mengara nakan media
baru dalam p laja multimedia
interaktif pada dapat meningkatkan
alitas pen" 3 3

1) Menc tkanKnR A;WA NGoseS pencarian

ang kemudian dicarikan pemecahannya.

2) Memberikandorongan dan semangat bagi peneliti lain untuk

menemukan sesuattiyang be 3 bagi dunia pendidikan.



