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ABSTRAK 

 
Ratna Wahyu Wulandari: Pengaruh Model Pembelajaran creative Problem Solving Didukung 

Media Benda Nyata Terhadap Kemampuan Memecahkan Masalah yang Berkaitan dengan Pecahan 

Sederhana Pada Siswa Kelas III SDN Melis Tahun Ajaran 2017 / 2018. Skripsi, PGSD, FKIP, UN 

PGRI Kediri, 2018. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan, bahwa kegiatan pembelajaran 

matematika di SD masih cenderung didominasi guru dengan kegiatan ceramah. Hal inilah yang 

mengakibatkan siswa menjadi pasif dan kurang memahami materi sehingga berpengaruh terhadap 

hasil belajar siswa rendah. Permasalahan pada penelitian ini adalah (1) Bagaimana kemampuan 

memecahkan masalah yang berkaitan dengan pecahan sederhana menggunakan model pembelajaran 

creative problem solving didukung media benda nyata pada siswa kelas III SDN Melis tahun ajaran 

2017/2018 ? (2) Bagaimana kemampuan memecahkan masalah yang berkaitan dengan pecahan 

sederhana menggunakan model pembelajaran konvensional tanpa didukung media benda nyata pada 

siswa kelas III SDN Melis tahun ajaran 2017/2018 ? (3) Adakah pengaruh model pembelajaran 

creative problem solving  didukung media benda nyata terhadap kemampuan memecahkan masalah 

yang berkaitan dengan pecahan sederhana pada siswa kelas III SDN Melis tahun ajaran 2017/2018 ? 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian Pretest-posttest 

control group design dan subyek penelitian siswa kelas III SDN Melis. Penelitian dilakukan dengan 

menggunakan dua kelas yaitu eksperimen dan kontrol. Instrumen yang digunakan yaitu perangkat 

pembelajarn dan lembar test berupa soal uraian. Untuk menganalisis datanya, peneliti menggunakan 

software SPSS 16.0 for windows.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Kemampuan siswa memecahkan masalah pecahan 

sederhana menggunakan model pembelajaran creative problem solving didukung media benda nyata 

meningkat dengan nilai rata-rata 84.00 atau > 75% mencapai KKM. (2) Kemampuan memecahkan 

masalah pecahan sederhana menggunakan model pembelajaran konvensional tanpa didukung media 

benda nyata cendeung rendah dengan nilai rata-rata 69.18 atau < 75% yang mencapai KKM. (3) Ada 

pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan memecahkan masalah pecahan sederhana 

menggunakan model pembelajaran Creative Problem Solving didukung media benda nyata dengan 

Asymp. Sig. (2- tailed) 0.000 < 0.05, thitung > ttabel, 7.744 > 2.032. 

 

Kata Kunci:creative problem solving, benda nyata dan pecahan sederhana. 
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I. LATAR BELAKANG 

Matematika merupakan salah 

satu mata pelajaran yang memiliki 

peranan penting dalam dunia 

pendidikan. Semua peserta didik mulai 

mempelajari matematika dari sekolah 

dasar hingga sekolah lanjutan. 

Pembelajaran matematika diberikan di 

sekolah dasar untuk membekali siswa 

pengalaman berpikir tentang ilmu 

matematika itu sendiri. Hal ini 

diperkuat oleh pendapat menurut 

Subarinah (2006:1) yang menegaskan 

bahwa matematika dapat membentuk 

pola pikir orang yang mempelajarinya 

menjadi pola pikir matematis yang 

sistematis, logis, kritis dengan penuh 

kecermatan. 

Dalam materi pembelajaran 

matematika, kompetensi yang 

memerlukan pemikitan lebih lanjut 

salah satunya yaitu pemecahan masalah 

pecahan sederhana. Hal ini dikarenakan 

masalah mengenai pecahan sederhana 

sangat erat kaitannya dengan keseharian 

siswa baik di lingkungan sekolah 

maupun rumah. Untuk tingkat kelas 

rendah, penyelesaian soal operasi hitung 

bilangan pecahan sederhana 

membutuhkan pemahaman konsep lebih 

sulit dibandingkan dengan operasi 

hitung bilangan lain. 

Berdasarkan dari hasil pra 

observasi yang telah dilakukan di SDN 

Melis diketahui bahwa dalam 

kompetensi memecahkan masalah yang 

berkaitan dengan pecahan sederhana 

masih kurang dari standar nilai yang 

telah ditetapkan (KKM). Kenyataan ini 

dapat dilihat dari banyaknya siswa yang 

mendapat nilai di bawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 75. 

Dari 36 siswa hanya 45% yang mampu 

mencapai KKM.  

Dari data hasil pra observasi 

ditemukan fakta bahwa keberhasilan 

dalam proses pembelajaran matematika 

sangat dipengaruhi oleh peran guru. 

Peran guru menjadi penting karena 

dalam hal pemilihan strategi atau model 

pembelajaran yang digunakan 

menentukan keberhasilam proses 

pembelajaran. Melalui kegiatan 

observasi di lapangan, diketahui guru 

masih menggunakan model 

konvensional dengan metode ceramah. 

Hal ini menjadikan siswa pasif dan 

bosan ketika pembelajaran berlangsung. 

Keadaan yang demikian akan membuat 

siswa kurang termotivasi untuk aktif 

mengikuti pembelajaran.  

Dari kondisi-kondisi yang telah 

diuraikan sebelumnya, perlu 

diterapkannya suatu  model 
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pembelajaran yang efektif dan inovatif 

guna untuk meningkatkan motivasi 

sehingga hasil belajarnya meningkat 

atau lebih baik.  

Menurut Ngalimun (2014:27) 

bahwa model pembelajaran adalah suatu 

perencanaan atau suatu pola yang 

digunakan sebagai pedoman dalam 

merencanakan pembelajaran di kelas. 

Model-model pembelajaran dirancang 

memiliki langkah-langkah (syntax)  

yang bertujuan untuk membuat siswa 

terlibat aktif dalam pembelajaran. 

Salah satu model pembelajaran 

yang sesuai terhadap hasil dari pra 

observasi yaitu Creative Problem 

Solving. Model pembelajaran ini 

menekankan pada ketranpilan 

pemecahan masalah. Ketrampilan 

pemecahan masalah yang dimaksud 

yaitu ketrampilan dalam hal berpikir 

mengenai upaya untuk 

menyelesaikannya. Dalam hal ini siswa 

dituntut untuk mengembangkan pola 

pikirnya memilih strategi atau cara yang 

sesuai untuk menyelesaikan suatu 

masalah pecahan sederhana.  

Sesuai dengan tahapan pola 

pikir siswa, maka langkah-langkah 

model Creative Problem Solving  

menurut Muslich (2008:225) terdiri atas 

klarifikasi masalah, pengungkapan 

pendapat, evaluasi dan pemilihan serta 

implementasinya.  

Selain digunakannya model 

pembelajaran Creative Problen Solving  

juga dapat didukung dengan media. 

Dengan adanya suatu media, 

pembelajaran matematika yang sifatnya 

abstrak dapat dikonkritkan sedemikian 

rupa. Keberadaan media juga mampu 

merangsang siswa untuk berperan aktif 

selama proses pembelajaran 

berlangsung. Sejalan dengan hal 

tersebut, Djamarah dan Zain (2013:136) 

mengungkapkan tentang pentingnya 

media pembelajaran yaitu. 

 

Dalam proses belajar mengajar 

kehadiran media mempunyai 

arti yang cukup penting. 

Karena dalam kegiatan tersebut 

ketidakjelasan bahan yang 

disampaikan dapat dibantu 

degan menghadirkan media 

sebagai perantara. Kerumitan 

bahan akan disampaikan 

kepada anak didik dapat 

disederhanakan dengan 

bantuan media. 

 

Dari kerumitan siswa dalam 

memecahkan masalah pecahan 

sederhana, maka media yang dianggap 

sesuai yaitu benda nyata. Hal ini 

diperkuat dengan pendapat menurut 

Ibrahim dan Syaodih (2003:119) bahwa 

media benda nyata adalah objek 

sesungguhnya yang akan memberikan 
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rangsangan sangat penting bagi siswa 

dalam mempelajari berbagai hal, 

terutama yang menyangkut 

pengembangangan ketrampilan tertentu.  

Bertolak dari apa yang telah 

diuraikan sebelumnya maka disusunlah 

suatu penelitian dengan judul 

“Pengaruh Model Pembelajaran 

Creative Problem Solving Didukung 

Media Benda Nyata Terhadap 

Kemampuan Memecahkan Masalah 

Yang Berkaitan Dengan Pecahan 

Sederhana Pada Siswa Kelas III SDN 

Melis Tahun Ajaran 2017/2018”. Dalam 

penelitian ini terdapat 3 rumusan 

masalah yaitu. 

1. Bagaimana kemampuan 

memecahkan masalah yang berkaitan 

dengan pecahan sederhana 

menggunakan model pembelajaran 

creative problem solving didukung 

media benda nyata pada siswa kelas 

III SDN Melis tahun ajaran 

2017/2018 ? 

2. Bagaimana kemampuan 

memecahkan masalah yang berkaitan 

dengan pecahan sederhana 

menggunakan model pembelajaran 

konvensional tanpa didukung media 

benda nyata pada siswa kelas III 

SDN Melis tahun ajaran 2017/2018 ? 

3. Adakah pengaruh model 

pembelajaran creative problem 

solving didukung media benda nyata 

terhadap kemampuan memecahkan 

masalah yang berkaitan dengan 

pecahan sederhana pada siswa kelas 

III SDN Melis tahun ajaran 

2017/2018 ? 

  

II. METODE 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan secara kuantitatif dengan 

teknik penelitian secara eksperimen. 

Penelitian secara kuantitatif dilakukan 

secara sistematis, terencana, dan 

terstruktur dengan jelas sejak awal 

hingga pembuatan desain penelitian. 

Teknik eksperimen dirancang 

sedemikan rupa untuk mengetahui 

adanya pengaruh dari penggunaan 

model pembelajaran Creative Problem 

Solving didukung media benda nyata 

terhadap kemampuan memecahkan 

masalah yang berkaitan dengan pecahan 

sederhana. 

Desain penelitian 

menggunakan model Pretest-Posttest 

Control Group Design dengan 

melibatkan 2 kelas yaitu eksperimen 

dan kontrol. Berikut merupakan desain 

dari penelitian. 

Subjek Tes 

awal 

Perlakuan Tes 

akhir 

E O1 X1 O2 

K O3 X O4 
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Keterangan: 

E : Kelompok eksperimen 

K   : Kelompok kontrol 

O1   : Pretest kelompok eksperimen 

O2   : Posttest kelompokeksperimen 

X1 : Perlakuan dengan menggunakan  

   model pembelajaran Creative 

  Problem Solving didukung media 

   benda nyata 

X   : Perlakuan menggunakan model 

     pembelajaran Konvensional 

     tanpa didukung media benda 

     nyata 

O3  : Pretest kelas kontrol 

O4  : Posttest kelas kontrol 

 

Menurut Sugiyono (2015:80) 

populasi adalah wilayah generalisasi 

yang terdiri atas objek/subjek yang 

mempunyai kualitas terbaik dan 

karakteristik tertemtu yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulannya. 

Sedangkan sampel adalah bagian dari 

jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut. Dalam penelitian 

ini populasi sejumlah 36 yaitu jumlah 

keseluruhan dari kelas III SDN Melis. 

Dan untuk sampelnya karena jumlah 

populasi kurang 100 maka 

menggunakan perhitungan dengan 

teknik sampling jenuh dan ditetapkan 

jumlah sampel yaitu seluruh anggota 

populasi atau 36 siswa.  

Instrumen yang digunakan 

yaitu berupa tes dengan bentuk soal 

cerita 10 nomer. Sebelum digunakan 

instrumen tersebut harus diuji kevalidan 

dan reliabilitasnya. Selanjutnya, untuk 

teknik analisis data menggunakan 

statistik deskriptif dan inferensial. 

Untuk statistik deskriptif disajikan 

berupa tabel distribusi frekuensi, grafik 

diagram dan tendensi sentral. 

Sedangkan untuk statistik inferensial 

menggunakan uji normalitas, uji 

homogenitas dan uji hipotesis 

penelitian. Hipotesis pertama dan kedua 

dengan berlandaskan pada KKM. 

Sedangkan uji hipotesis ketiga dengan 

menggunakan uji-t pada software SPSS 

versi 16.0 for windows.  

 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

Hasil analisis data dilakukan 

dengan menggunakan software SPSS 

versi 16.0 for windows. Setelah 

dianalisis diperoleh hasil sebagai 

berikut. 

Pengujian Hipotesis 1 

Analisis data untuk menguji 

hipotesis pertama dilakukan dengan 

cara membandingkan dengan standar 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

yaitu 75. Data yang dibandingkan yaitu 
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nilai pretest dengan posttest. Pada 

penelitian ini, pengujian hipotesis 

pertama untuk mengetahui kemampuan 

siswa memecahkan masalah yang 

berkaitan dengan pecahan sederahan 

menggunakan model Creative Problem 

Solving didukung media benda nyata 

(kelas eksperimen).  

Berdasarkan hasil analisis 

diketahui bahwa hipotesis pertama 

dinyatakan oleh peneliti diterima. Hal 

ini dikaitkan dengan nilai siswa kelas 

III SDN Melis pada tahun ajaran 

2017/2018 tergolong tinggi atau 

mencapai nilai KKM. Nilai rata-rata 

klasikal dalam kelas yaitu 84.00. 

Pengujian Hipotesis 2 

Hipotesis kedua masih diuji 

dengan menggunakan standar nilai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

Pengujian hipotesis kedua bertujuan 

untuk mengetahui kemampuan siswa 

dalam memecahkan masalah yang 

berkaitan dengan pecahan sederhana 

menggunakan model konvensional 

tanpa didukung media benda nyata 

(kelas kontrol).  

Dari hasil analisis data, 

diketahui bahwa hipotesis kedua 

dinyatakan oleh peneliti diterima. Hal 

ini terkait pada kemampuan siswa kelas 

III SDN Melis tahun ajaran 2017/2018 

dalam memecahkan masalah yang 

berkaitan dengan pecahan sederhana 

masih tergolong rendah. Nilai rata-rata 

klasikal dalam kelas yaitu 58.82. 

Pengujian Hipotesis 3 

Pengujian hipotesis ketiga 

dilakukan untuk mengetahui adakah 

pengaruh dari penggunaan model 

pembelajaran Creative Problem Solving 

didukung media benda nyata .Pengujian 

hipotesis ketiga menggunakan Uji-T 

dengan Independent T-Test 

menggunakan perbandingan thitung dan 

ttabel pada taraf signifikansi 5% atau 

0,05. Pengujian dilakukan dengan 

menggunakan software SPSS versi 16.0 

for Windows. Dari data hasil 

perhitungan melalui Uji-T, didapatkan 

hasil bahwa Asymp. Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,000. Hal ini jika dibandingkan 

dengan ketentuan taraf signifikansi 

berarti Asymp. Sig. (2-tailed) lebih kecil 

dari alpha (α) atau 0,000 < 0,05. 

Merujuk pada hasil thitung  dibandingkan 

dengan ttabel pada taraf signifikansi 0,05 

didapatkan hasil bahwa thitung > ttabel  

atau 7.744 > 2.032.  

Berdasarkan perhitungan 

tersebut, analisisnya yaitu Ha diterima 

dan Hoditolak. Hal ini berarti bahwa 

terdapat perbedaan pengaruh antara 

penggunaan model pembelajaran 

konvensional tanpa didukung media 

benda nyata dengan dibandingkan pada 
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penggunaan model pembelajaran 

creative problem solving didukung 

media benda nyata. Dari analisis data 

yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa adanya pengaruh lebih besar 

pada penggunaan model pembelajaran 

creative problem solving didukung 

media benda nyata terhadap 

kemampuan siswa dalam memecahkan 

masalah yang berkaitan dengan pecahan 

sederhana. 

Kesimpulan 

Dari hasil analisis data, 

pengolahan data, dan pengujian 

hipotesis untuk selanjutnya dapat ditarik 

kesimpulan. Diketahui adanya pengaruh 

yang signifikan dari penggunaan model 

pembelajaran creative problem solving  

didukung media benda nyata terhadap 

kemampuan memecahkan masalah yang 

berkaitan dengan pecahan sederhana 

pada siswa kelas III SDN Melis tahun 

ajaran 2017/2018. Hal ini dibuktikan 

melalui pengujian dengan Uji-T yang 

telah diuraikan hasilnya. Dalam 

penggunaan model pembelajaran 

Creative Problem Solving didukung 

media benda nyata mempunyai 

pengaruh dalam hal meningkatkan 

kemampuan siswa dalam memecahkan 

masalah yang berkaitan dengan pecahan 

sederhana. Hal ini dikarenakan model 

pembelajaran Creative Problem Solving 

dapat melibatkan siswa secara langsung 

selama proses pembelajaran. Sehingga 

menjadikan mereka lebih aktif dan 

dapat dengan mudah memahami materi. 

Dengan kondisi demikian ketuntasan 

klasikal mencapai ≥ 75%.  
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