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ABSTRAK

Nirma Ilmiyah, 2023. Pengembangan Multimedia Pembelajaran berbasis Creative

Problem Solving (CPS) dalam Meningkatkan Pemahaman Konsep Materi Statistika

Siswa. Skripsi Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Prodi Tadris Matematika.

Dosen Pembimbing: Umi Mahmudah, Ph.D, S.Si, M. Sc.

Kata Kunci: Penelitian Pengembangan, Multimedia Pembelajaran, Model
Pembelajaran berbasis Creative Problem Solving (CPS), Pemahaman
Konsep, Materi Statistika

Penelitian ini berangkat dari kurang adanya penggunaan media pembelajaran
berbasis digital di sekolah yang menjadi salah satu sebab pembelajaran matematika
monoton dan membosankan. Hal tersebut turut memberikan dampak terjadinya kesulitan
siswa dalam memahami konsep materi dan kejenuhan siswa saat proses pembelajaran
matematika. Fakta empiris dilapangan menunjukkan bahwa kesulitan siswa dalam
memahami konsep materi statistika, yaitu siswa kerap terjebak saat penemuan unsur
statistic dalam konten materi, kebanyakan siswa belum bisa menemukan alternatif
penyelesaian masalah statistika dengan caranya sendiri, masih ada siswa yang menebak
jawaban tanpa proses berpikir. Adanya pengembangan multimedia pembelajaran berbasis
Creative Problem Solving (CPS) menjadi strategi yang direkomendasikan dalam
meningkatkan pemahaman konsep materi statistika siswa.

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu Bagaimana pengembangan
multimedia pembelajaran berbasis Creative Problem Solving (CPS) yang valid, praktis,
dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep materi statistika pada siswa kelas
XI Jurusan TKJ SMK Gondang. Tujuan penelitian ini menghasilkan produk multimedia
pembelajaran berbasis Creative Problem Solving (CPS) serta untuk mengetahui terjadi
peningkatan atau tidak pemahaman konsep siswa.

Jenis penelitian ini menggunakan rancangan penelitian dan pengembangan
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Responden pada penelitian ini sebanyak
30 siswa di dua kelas yang berbeda dengan kategori kelas kontrol dan kelas eksperimen .
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan wawancara, angket dan tes.
Sedangkan teknik analisis data yang digunakan adalah analisis pemahaman konsep siswa,
kevalidan, kelayakan, kepraktisan serta keefektifan multimedia pembelajaran.

Berdasarkan dari analisis data, hasil dari penelitian ini adalah (1) pengembangan
multimedia pembelajaran berbasis Creative Problem Solving (CPS) untuk meningkatkan
pemahaman konsep materi statistika kelas XI dalam pembelajaran matematika ini
dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi (2) Hasil analisis validitas dan praktikalitas
multimedia pembelajaran berbasis Creative Problem Solving (CPS) dinyatakan valid
dengan skor 84% dan praktis dengan skor 80,93333% (3) Multimedia pembelajaran
berbasis Creative Problem Solving (CPS) terbukti cukup efektif melalui hasil uji 7-
independent sample t-test untuk uji skor N-Gain dengan skor 69,8037% .
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika sebagai ilmu dasar yang ada di tiap jenjang pendidikan
sehingga kebermanfaatannya sangat dirasa, baik untuk persiapan siswa
melanjutkan sekolah tinggi, mendapatkan pekerjaan bahkan untuk menempuh
kehidupan sehari-hari. Orientasi matematika saat ini mengarah pada
kependidikan dan perkembangan IPTEK yang mana disebut dengan
matematika sekolah. Menurut NCTM mengungkapkan matematika sekolah
terdiri dari enam prinsip, yakni kurikulum, keadilan, pembelajaran, penilaian,
mengajar dan teknologi. Berkaitan dengan teknologi, NCTM menguatkan
pernyataan “technology is essential in teaching and learning mathematics, it
influences the mathematics that is taught and enhances student’s learning”.
Berarti teknologi menempati posisi esensial dalam pembelajaran matematika
dikarenakan mampu mengoptimalkan proses pembelajaran.! Oleh karena itu,
sudah seharusnya pemanfaatan teknologi digital dikampanyekan dalam
pembelajaran sekolah terkhusus pembelajaran matematika.

Hadirnya multimedia sebagai produk teknologi pembelajaran dipandang
mampu memberikan warna berbeda dalam mengatasi kejenuhan siswa saat
proses pembelajaran khususnya pelajaran matematika yang lekat dengan fobia

negatif bagi sebagian besar siswa. Menurut tay vaughan asal kata multimedia

! Istiglal, M., & Wutsqa, D. U. (2013). Pengembangan multimedia pembelajaran matematika SMA
untuk  meningkatkan motivasi dan prestasi belajar Matematika materi  Logika
Matematika. Pythagoras: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika, 8(1), 44-54.
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yakni suatu proses digital untuk mengintegrasikan dua atau lebih kombinasi dari
animasi, foto, seni grafis, teks ataupun elemen video. Sedangkan Multimedia
pembelajaran dimaknai sama dengan alat bantu pengajaran dan pembelajaran
yang didalamnya tersusun prosedur instruksional serta didesain untuk
melibatkan pengguna secara aktif dalam proses pembelajaran. Eksistensi
multimedia ini, memberikan peluang guru untuk menciptakan pembelajaran
interaktif di kelas agar proses belajar mengajar dapat terlaksana secara
maksimal dan menyenangkan.?

Penelitian pengembangan ini berangkat dari adanya problema
pembelajaran matematika yang dipandang mayoritas siswa termasuk pelajaran
yang sukar dan menjenuhkan sehingga matematika banyak dihindari oleh
siswa.? Bertolak dari perspektif tersebut, terdapat peranan penting yang dimiliki
ilmu matematika untuk kehidupan. Kline berpendapat bahwa matematika
bukanlah ilmu pengetahuan yang independen, melainkan mampu menjadi
alternatif manusia dalam menguasai dan menyelesaikan berbagai
permasalahan.*

Pembelajaran matematika mendorong siswa untuk berpikir Kkritis,

sistematis, inovatif dan logis dengan alur pemahaman serta strategi

2 Tonni Limbong & Janner Simarmata. Media dan Multimedia Pembelajaran: Teori dan Praktik,
(Yayasan Kita Menulis,2020)

3 Hidajat, D., Pratiwi, D. A., & Afghani, A. (2019, October). Analisis kesulitan dalam penyelesaian
permasalahan ruang dimensi dua. In Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Matematika I1
(SNPMAT II): Pembelajaran Matematika dalam Era Revolusi Industri 4.0 (p. 82). Universitas Halu
Oleo Press.

4 Martam, N. U., Abdullah, I. H., & Tonra, W. S. (2022). Analisis Kemampuan Berpikir Kritis
Matematis Siswa SMP Negeri 1 Kota Ternate pada Materi Persamaan Kuadrat. Jurnal pendidikan
guru matematika, 2(1).



penyelesaian masalah sesuai dengan konteks materi matematika, seperti
mengidentifikasi gagasan dalam memecahkan solusi permasalahan, melakukan
pengembangan konsep, menemukan permasalahan, serta mempresentasikan
hasil. Creative Thinking Skill atau Kemampuan berpikir kreatif menjadi syarat
mutlak terciptanya pemahaman konsep pembelajaran matematika “belajar yang
mendalam” (Achievement). Selaras dengan tujuan pembelajaran matematika
bahwa peserta didik diharapkan dapat menemukan konsep dengan memecahkan
masalah matematika dalam konteks yang bermakna.’

Adapun hasil literature review terkait hambatan peserta didik dalam
pemahaman konsep materi statistika diungkapkan oleh Maryati dan Priatna
dalam artikel yang berjudul Analisis Kesulitan dalam Materi Statistika ditinjau
dari Kemampuan Penalaran dan Komunikasi Statistis menunjukan bahwa
terdapat kendala pembelajaran matematika siswa dalam memecahkan masalah
statistika, misalnya kerap ditemui siswa terjebak saat penemuan unsur statistik
dalam konten materi dan kebanyakan dari setiap siswa mengerjakan dengan
cara penyelesaian masalah yang homogen bukan mengerjakan dengan cara
mereka sendiri. Demikian pula dengan riset Eka Yulianti yang mengemukakan
bahwa masih didapati siswa yang merasa kesulitan dalam mencari alternatif
pemecahan masalah materi statistika. Adapun hambatan lain yang sering
dijumpai di lapangan dalam kegiatan belajar mengajar materi statistika akibat

dari kurangnya kemampuan pemecahan masalah siswa, yaitu kesulitan siswa

> Sulaini, Y. J. (2019). Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Brainstorming terhadap
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis berdasarkan Self Efficacy Siswa SMP Negeri 12
Pekanbaru (Doctoral Dissertation, Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau).



dalam menemukan kata kunci masalah yang disajikan, serta sebagian besar
siswa cenderung menebak jawaban tanpa proses berpikir. Tidak hanya itu
ditemukan juga pengaruh minimnya penggunaan media pembelajaran yang
menjadi penyebab kurang optimalnya proses pembelajaran matematika.®
Berkaitan dengan narasi kemampuan siswa dalam pemahaman konsep di
mata pelajaran statistika yang tergolong rendah. Model mengajar berbasis
Creative problem solving (CPS) dapat memfasilitasi siswa dalam menguatkan
pemahaman konsep dalam proses pembelajaran matematika. Model mengajar
berbasis Creative problem solving (CPS) merupakan proses belajar yang
menyertakan keterampilan siswa untuk melakukan sesuatu secara cepat, cakap
dan tepat. Dalam hal ini siswa diarahkan untuk menganalisa permasalahan
selanjutnya menemukan alternatif solusi dengan keterampilan yang dimilikinya
secara terurut. Setiap tahapan dalam pembelajaran Creative problem solving
(CPS) menuntut siswa melakukan proses brainstorming. Hal ini sesuai dengan
pendapat Mitchel, Kowalik dan Thomas, bahwa pembelajaran Creative problem
solving (CPS) sangat berbeda dari metode pemecahan masalah pada umumnya.
Lestari dan Yudhanegara mengungkapkan bahwa Creative problem solving
(CPS) yakni pembelajaran berbasis pemecahan masalah yang dimodifikasi
sistematis untuk menyelesaikan suatu masalah serta mengorganisasikan

gagasan kreatif .’

6 Maryati, I, & Priatna, N. (2017). Analisis kesulitan dalam materi statistika ditinjau dari
kemampuan penalaran dan komunikasi statistis. Prisma, 6(2), 173-179.

7 Nayan, D. D. (2020). Pengaruh Pembelajaran Model Creative Problem Solving (CPS) terhadap
Kemampuan Berpikir Kritis ditinjau dari Kemampuan Awal Matematis Siswa Sekolah Menengah

Atas (Doctoral dissertation, UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU).



Dalam praktiknya, model pembelajaran Creative Problem Solving (CPS)
ini mengharuskan peserta didik berperan aktif agar mampu mengeksplorasi
pengetahuan yang dimilikinya dan menemukan solusi permasalahan baru
dengan teknik atau menggunakan metodenya sendiri. Fakta empiris
membuktikan bahwa pembelajaran matematika yang terjadi, meliputi (1)
penjelasan materi (2) Guru membagikan latihan dari konsep yang sudah
dipaparkan (3) Guru melaksanakan evaluasi pembelajaran dengan memberikan
latihan soal kepada siswa. Aktivitas yang dilakukan siswa adalah siswa
mencatat, mendengarkan dan menjawab soal yang diberikan di atas kertas dan
di papan tulis. Proses pembelajaran seperti ini terkesan membosankan sehingga
mempersulit pemahaman konsep materi statistika dan berpengaruh pada hasil
belajar siswa.® Dikuatkan oleh pernyataan Bapak Fredi Novianto, S.Si guru
matematika di SMK Gondang Wonopringgo bahwa dalam pelaksanaan
pembelajaran di SMK Gondang Wonopringgo belum diintegrasikan multimedia
sebagai perangkat bantu pembelajaran matematika.’

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa adanya
pengembangan multimedia pembelajaran berbasis problem solving menjadi
strategi yang direkomendasikan dalam meningkatkan pemahaman konsep
materi statistika siswa. Didukung oleh penelitian Septiana Wijayanti dan Joko

Sungkono yang membuktikan bahwa desain perangkat pembelajaran yang

8 Fitrah, M. (2017). Pembelajaran berbasis masalah untuk meningkatkan pemahaman konsep
matematika pada materi segiempat siswa smp. Kalamatika: Jurnal Pendidikan Matematika, 2(1),
51-70.

% Novianto, Fredi. 2023. “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Matematika berbasis Creative
Problem Solving (CPS) dalam meningkatkan Pemahaman Konsep Statistika Siswa”. Hasil
Wawancara Pribadi : Mei 2023, SMK Gondang Wonopringgo



mengarah pada model Creative problem solving (CPS) berbasis somatic,
auditory, visualization, intellectualy terbukti efektif'® Adapula riset Adi Nur
Cahyono yang menunjukkan model Creative problem solving (CPS) berbasis
IT mempengaruhi hasil belajar daripada dengan model konvensional, karena
implementasi model pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) berbasis IT
dapat mengembangkan peran aktif peserta didik dan menumbuhkan
keterampilan sehingga hasil belajar dapat maksimal.!!

Penelitian ini menjadi sebuah rencana pengembangan multimedia
berbasis android yang akan dibuat untuk menyajikan konsep materi statistika
dengan arah dan tujuan memberikan kemudahan siswa dalam memahami
konsep statistika berbasis model pembelajaran yang mengacu pada
keterampilan berbasis pemecahan masalah dengan penguatan kreativitas.
Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan memberikan motivasi
peneliti untuk mengasosiasi riset dengan judul “Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Matematika berbasis Creative Problem Solving (CPS) dalam
Meningkatkan Pemahaman Konsep Statistika Siswa”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan Multimedia Pembelajaran berbasis Creative

10 Wijayanti, S., & Sungkono, J. (2017). Pengembangan perangkat pembelajaran mengacu model
creative problem solving berbasis somatic, auditory, visualization, intellectualy. Aljabar: Jurnal
Pendidikan Matematika, 8(2), 101-110.

Il Cahyono, A. N., & Pd, M. (2007). Pengembangan Model Creative Problem Solving Berbasis
Teknologi. Tersedia di:(\creative problem solving\cps, 1 matematik. htm: 13 Juli 2008}.



Problem Solving (CPS) dalam meningkatkan pemahaman konsep materi
statistika siswa ?

2. Bagaimana validitas dan praktikalitas Produk Multimedia Pembelajaran
berbasis Creative Problem Solving (CPS) dalam meningkatkan
pemahaman konsep materi statistika siswa ?

3. Bagaimana efektivitas Produk Multimedia Pembelajaran berbasis Creative
Problem Solving (CPS) dalam meningkatkan pemahaman konsep materi

statistika siswa ?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang sudah dipaparkan,
oleh karena itu tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengembangkan produk multimedia pembelajaran berbasis Creative
Problem Solving (CPS) dalam meningkatkan pemahaman konsep materi
statistika siswa.

2. Untuk menganalisis tingkat validitas dan praktikalitas produk multimedia
pembelajaran  berbasis  Creative Problem Solving (CPS) dalam
meningkatkan pemahaman konsep materi statistika siswa.

3. Untuk mengestimasi efektifitas produk multimedia pembelajaran berbasis
Creative Problem Solving (CPS) dalam meningkatkan pemahaman konsep
materi statistika siswa.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

a. Menumbuhkan motivasi mahasiswa untuk mengadakan riset berbasis



pengembangan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika.
b. Memberikan inovasi konsep pembelajaran bagi tenaga pendidik
mengenai  pemanfaatan multimedia interaktif yang mampu
meningkatkan hasil belajar siswa.
c. Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai rujukan dalam
mengembangkan penelitian-penelitian selanjutnya yang sejenis
2. Manfaat Praktis

a. Bagi siswa, produk multimedia pembelajaran berbasis Creative Problem
Solving (CPS) dalam proses belajar mengajar pelajaran matematika
mampu mempermudah pemahaman konsep materi statistika siswa.

b. Bagi guru, produk multimedia pembelajaran berbasis Creative Problem
Solving (CPS) dapat menjadi perangkat bantu dalam meningkatkan
pemahaman konsep materi statistika siswa.

c. Bagi sekolah, produk multimedia pembelajaran berbasis Creative
Problem Solving (CPS) yang dikembangkan dari riset ini mampu
menjadi bahan masukan kepada sekolah agar dapat mengoptimalkan
kreativitas para pendidik dalam menciptakan proses pembelajaran
matematika.

d. Bagi peneliti, penelitian ini sebagai wahana latihan dan pengembangan
kemampuan dalam bidang penelitian pengembangan produk
pembelajaran sebagai upaya memaksimalkan pembelajaran efektif, aktif

dan interaktif



E. Sistematika Penulisan Skripsi

Proposal  penelitian pengembangan multimedia pembelajaran

matematika berbasis Creative Problem Solving (CPS) dalam meningkatkan

Pemahaman Konsep Statistika ini disusun atas 3 bab pokok bahasan dan bagian

akhir. Dimana setiap babnya tersusun atas sub-sub bab dengan sistematika

penulisan berikut:

1.

BAB I (Pendahuluan)

Latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian dan sistematika penulisan skripsi merupakan bagian dari BAB I
BAB II (Landasan teori)

Pada BAB II tersusun atas deskripsi teori (Multimedia Pembelajaran, Model
Pembelajaran berbasis Creative Problem Solving, Multimedia berbasis
Creative Problem Solving (CPS), Pemahaman Konsep dan Materi
Statistika), penelitian yang relevan dan kerangka berpikir.

BAB III (Metode penelitian)

Pada BAB III, meliputi model pengembangan ADDIE, prosedur
pengembangan, tempat dan waktu penelitian, subyek penelitian, metode
pengumpulan data dan teknik analisis data.

BAB IV (Hasil penelitian dan pembahasan)

BAB 1V terdiri atas deskripsi prototipe produk, uji coba lapangan, dan
pembahasan prototipe produk pengembangan

BAB V (Penutup)

BAB V tersusun dari simpulan penelitian dan saran



6. Bagian akhir

Bagian akhir memuat daftar pustaka dan lampiran.

10



BABV

PENUTUP

A. Kesimpulan

1.

Peneliti menarik beberapa kesimpulan antara lain sebagai berikut:

Pengembangan Multimedia berbasis Creative Problem Solving (CPS) untuk
meningkatkan pemahaman konsep materi statistika kelas XI dalam
pembelajaran matematika ini dikembangkan dengan prosedur ADDIE, yaitu
tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi.
Multimedia berbasis Creative Problem Solving (CPS) merupakan produk
pembelajaran yang menyajikan kombinasi teks, suara, gambar,
animasi,audio, dan video dengan alat bantu dan tautan sehingga pengguna
dapat melakukan navigasi, berinteraksi, serta berkomunikasi. Perancangan
produk ini dilakukan melalui program Articulate storyline 3 dengan tujuan

meningkatkan pemahaman konsep materi statistika siswa.

Hasil analisis validitas produk multimedia berbasis Creative Problem
Solving (CPS) dari rata-rata hasil validasi materi, media, Bahasa dan guru
diperoleh skor 84% dengan kriteria valid. Dan hasil analisis praktikalitas
produk multimedia berbasis Creative Problem Solving (CPS) diperoleh dari
rata-rata angket respon guru sebesar 80% dan siswa yaitu 80,9333%. Maka
dapat disimpulkan bahwa produk multimedia berbasis Creative Problem
Solving (CPS) untuk meningkatkan pemahaman konsep materi statistika

valid dan praktis.
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3. Tingkat efektifitas Multimedia berbasis Creative Problem Solving (CPS)

mampu membantu meningkatkan pemahaman konsep materi statistika.
Melalui uji T Independent sample t-Test dengan interpretasi indeks N-Gain

Score terbukti “Cukup Efektif” dengan skor 69.8037%.

B. Saran

Dari hasil penelitian dan pengembangan Multimedia berbasis Creative

Problem Solving (CPS) untuk meningkatkan pemahaman konsep materi

statistika kelas XI dalam pembelajaran matematika serta kesimpulan

sebelumnya, maka peneliti memberikan saran sebagai berikut:

1.

Produk pengembangan Multimedia berbasis Creative Problem Solving
(CPS) dalam meningkatkan pemahaman konsep materi statistika untuk kelas
XI bisa digunakan oleh pendidik maupun peserta didik saat kegiatan belajar
mengajar matematika untuk memberikan pembelajaran yang lebih bermakna
dan variatif sehingga tidak membosankan.

Peneliti hanya mengembangkan Multimedia berbasis Creative Problem
Solving (CPS) dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep pada
materi statistika untuk kelas XI SMK, diharapkan di kemudian hari peneliti

dapat mengembangkan produk pembelajaran yang lain.
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