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 This research examines students' creative thinking in learning mathematics at the 

SMP/MTs level using video learning media. This research uses a quantitative approach 

with experimental methods. The respondents in this research were MTs YIU Pasirgadung 

students, where there were 19 people in class VIII A and 19 people in class VIII B. The 

aspects studied are related to students' creative mathematical thinking regarding the use 

of instructional video media in mathematics learning to improve students' mathematical 

creative thinking abilities. The research results showed that some students experienced 

an increase in creative thinking abilities after participating in learning using learning 

video media. These findings suggest the need for further research to explore more deeply 

the application of learning video media in improving students' creative thinking abilities. 

Thus, it is hoped that the use of learning video media can form students' creative thinking 

patterns in learning. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah suatu proses dalam rangka mempengaruhi siswa supaya mampu menyesuaikan 

diri sebaik mungkin dengan lingkungannya, dengan demikian akan menimbulkan suatu 

perubahan dalam diri siswa. Pendidikan meruapakan unsur penting dalam rangka mendukung 

pembangunan nasional melalui sumber daya manusia yang unggul. Hal ini sesuai dengan 

pendidikan nasional pada UU nomor 20 tahun 2003 pada Bab II pasal 3 yaitu Pendidikan nasional 

berfungsi menyebarkan kemampuan serta menghasilkan waktu serta peradaban bangsa yang 

bermanfaat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya 

potensi siswa agar  menjadi manusia yang beriman dan bertakwa pada ilahi yang Maha 

Esaberakhlak menjadi manusia yang beriman dan bertakwa pada ilahi yang Maha Esa,berakhlak 

mulia,sehat,berilmu,cakap,kreatif,mandiri, serta menjadi rakyat negara yang demokratis dan 

bertanggung jawab (Faturohman et al., 2020). Semakin tinggi kualitas pendidikan disuatu negara, 

maka semakin tinggi pula kualitas sumber daya manusia (SDM) yang dapat memajukan dan 
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mengharumkan negaranya. Dunia pendidikan adalah harapan bangsa dan negara sesuai tujuan 

dari pendidikan nasional yaitu mencerdaskan kehidupan berbangsa dan bernegara. Pendidikan 

yang menuntut kepada pola pikir salah satunya adalah pendidikan matematika sebagai salah satu 

bidang studi yang diajarkan disetiap jenjang pendidikan (Rangkuti et al., 2019). 

Matematika adaalah salah satu mata pelajaran yang sangat penting, dilihat dari jam belajar 

disekolah lebih banyak dari pada mata pelajaran yang lain, pelakaran matematika diberikan kepada 

semua jenjang pendidikan, mulai dari sekolah dasar, sekolah menengah pertama, sekolah 

menengah atas bahkan perguruan tinggi (Kusumawati & Irwanto, 2016). Apabila dilihat dari sudut 

pengklasifikasian bidang ilmu pengetahuan, matematika ini termasuk ke dalam ilmu-ilmu eksakta 

yang lebih banyak memerlukan berpikir kreatif dari pada hapalan (Kamalia & Ruli, 2022). Pada 

suatu proses belajar mengajar sering ditemukan adanya kesulitan-kesulitan dari segi interaksi 

dalam menyampaikan materi kepada siswa. Hal ini terjadi karena intelegensi dan daya tangkap sisa 

yang berbeda-beda atau kurang jelasnya penyampaian baik dari segi suara, tulisan yang 

disampaikan oleh guru atau pun juga dikarenakan guru kurang profesional dalam menggunakan 

metode dan media pembelajaran. Akibat dari pembelajaran seperti ini masih banyak siswa yang 

pasif dalam setiap pembelajaran dikelas, tidak ada terjadinya suasana kreatif dan membosankan 

dalam pembelajaran (Syarif & Sutopo, 2018). 

Salah satu tujuan yang harus dicapai dalam suatu pembelajaran matenatika adalah dimana siswa 

mampu dalam berpikir kreatif matematis. Karena berpikir kreatif secara umum merupakan bagian 

dari keterampilan hidup yang sangat diperlukan bagi siswa dalam menghadapi kemajuan teknologi 

yang semakin pesat serta jadi tantangan serta tuntutan zaman. Kemampuan berpikir kreatif adalah 

kemampuan yang dikategorikan sebagai kemampuan tingkat tinggi dan menjadi salah satu tujuan 

dari kurikulum 2013 yang harus dicapai oleh siswa, peraturan mentri no 22 tahun 2006 supaya siswa 

melalui pembelajaran sekolah dapat memiliki kemampuan berpikir kreatif (Muis Vangino Daeng 

Pawero, 2018). Kemampuan berpikir kreatif matematis dapat diartikan sebagai kemampuan 

menyelesaikan masalah matematika lebih dari satu penyelesaian dan siswa brpikir lancar, luwes, 

melakukan elaborasi, serta memiliki ke aslian dalam jawabanya. Kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa untuk bisa menemukan solusi melalui alternatif ide atau gagasan dalam 

menyelesaikan dan memecahkan suatu permasalahan yang dengan matematika, tentunya masalah 

ini dapat dikaitan dengan soal yang diberikan sebagai salah satu tolak ukur untuk mengukur hasil 

belajar siswa (Faelasofi, 2017). 

Rendahnya pemahaman siswa terhadap konsep matematika dan menghambat perkembangan 

berpikir matematis mereka faktor penghambat proses berpikir kreatif siswa adalah tahap berpikir 

yang dimiliki siswa serta sedikitnya pengalaman belajar yang dimiliki oleh siswa sehingga 

mengakibatkan kemampuat berpikir kreatif menjadi rendah (Putra et al., 2018). Dan rendahnya 

kreatifitas belajar siswa bisa juga dikarenakan kurangnya minat siswa dalam belajar matematika, 

kurangnya motivasi, rasa bosan pada saat belajar. Selain itu juga kurangnya variasi model yang 

digunakan guru sehingga mengakibatkan kurangnya kreatifitas siswa dalam belajar (Arini & Surya, 

2016). Dapat disimpulkan bahwa siswa kurang termotivasi dan bosan karena masih banyak guru 

menyampaikan pembelajaran secara konvensional. 

Kreativitas indonesia termasuk dijajaran paling rendah dibanding negara lain di dunia. Global 

Creativity Index (GCI) 2015 menempatkan indonesia pada peringkat 115 dari 139 negara (Dewi, 

2019). Berdasarkan hasil pengamatan setiap siswa MTs YIU Pasirgadung, siswa kurang memiliki 

rangsangan dari proses pembelajaran di sekolah serta rata-rata nilai siswa dibawah kriteria 

ketuntasan minimal atau KKM, dimana nilai siswa kelas VIII rata-rata 50 dan 30 sehingga masih 

dibawah KKM yaitu 65. Permasalahan kemampuan berpikir kreatif siswa di sekolah masih rendah 

diakibatkan oleh pemberian tugas dan cara mengajar guru yang belum variatif. Sehingga 
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diperlukan pembelajaran yang menggunaan teknologi sehingga siswa mampu memahami serta 

diharapkan membuat pembelajaran lebih menyenangkan. 

Dengan memanfaatkan media pembelajaran, kemampuan berpikir kreatif pada mata pelajaran 

matematika menjadi meningkat dan membantu guru mengatasi kesulitan siswa dalam belajar. 

Menurut Arsyad (2019) media merupakan perantara atau pengantar sumber pesan dengan 

penerima pesan. Media pembelajaran bisa dikatakan sebagai alat yang bisa merangsang siswa 

supaya terjadi proses pembelajaran (Indriyani, 2019). Media pembelajaran meliputi perangkat keras 

dan perangkat lunak yang mengandung pesan. 

Akan tetapi, terkadang kurang dimanfaatkan untuk menunjang pendidikan. Padahal 

kecenderungan siswa yang lebih banyak menghabiskan waktunya menggunakan android 

dibanding dngan buku, sehingga mnyebabkan siswa lebih aktif terhadap yang mereka miliki. Oleh 

karena itu diperlukan media pembelajaran bebasis teknologi yang dapat memberikan kontribusi 

dalam proses pembelajaran yakni melalui audio visual atau disebut media pembelajaran ini 

memuat suara dan gambar-gambar yang menarik atau bisa kita sebut juga video. 

Penggunaan video pembelajaran merupakan salah satu cara untuk menciptakan pembelajaran 

matematika yang menarik (Putri & Dewi, 2020). Video pembelajaran adalah salah satu media 

pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh guru dalam menampilkan keadaan sehari-hari. Di 

dalam video pembelajaran terdapat teks, suara, dan animasi yang sesuai dengan tuntunan materi 

yang akan disampaikan, video pembelajaran biasanya bersifat linear dan menyajikan visual secara 

dinamis. 

Dengan menggunakan media video pembelajaran dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan 

kondisi dan situasi yang ditimbulkan baik dari materi pembelajaran maupun tempat siswa belajar, 

maka kemanjuran belajar dapat meningkat. Penggunaan media berupa video pembelajaran 

diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan meningkatkan kreativitas siswa. Kemampuan 

berpikir  merupakan suatu aktivitas otak yang dimana kita menerima informasi untuk kemudian 

diolah dan menghasilkan suatu makna tertentu (Rehalat, 2016). Dalam kegiatan pembelajaran 

matematika, tidak pernah terlepas dari persoalan yang membutuhkan kemampuan berpikir tingkat 

tinggi salah satunya adalah siswa berpikir kreatif. 

METODE 

Metode penelitian diartikan sebagai cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan 

kegunaan tertentu, jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan 

metode eksperimen. Eksperimen adalah metode penelitian yang dilakukan dengan perobaan, yang 

merupakan metode kuantitatif, digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan variabel 

independen (perilaku) terhadap variabel dependen (hasil) dalam kondisi yang terkendali. 

Desain penelitian ini  menggunakan Quasi Exsperimental Design, dan menggunakan model 

Nonequivalen Control Group Design. Dalam desain ini terdiri dari dua kelompok yang dipilih secara 

acak, kemudian diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal dan apakah ada perbedaan antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Adapun desain Nonequivalen pretes posttes Control 

Group Design dapat dilihat pada tabel 1.1: 
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Tabel 1.1 

Desain Penelitian 

Kelasl lPre-testl Perlakuanl lPost-testl 

Experimenl  O1 Xl O2 

Kontroll  O1 - O2 

Keterangan: 

X : Perlakuan pada kelas eksperimen 

O1 : Pre-Test 

O2 : Post-Test 

DISKUSI 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan oleh peneliti, sehingga diperoleh data hasil 

penelitian. Data yang diperoleh kemudian dianalisis oleh peneliti untuk mendapatkan suatu 

kesimpulan dari hasil penelitian. Analisis data dilakukan untuk mengetahui tingkat kemampuan 

berpikir matematis siswa pada kelas eksperimen dengan menggunakan meda video pembelajaran 

yang dilakukan secara kuantitatif. Proses pengumpulan data, penulisan mengggunakan metode 

wawancara, tes, dan dokumentasi. Tes digunakan untuk memperoleh data hasil belajar siswa kelas 

eksperimen dan kelas kontrol sebelum dan sesudah diberi perlakuan yang berbeda dalam 

pembelajaran. Metode wawancara digunakan untuk mendapatkan informasi saat proses 

pembelajaran. Sedangkan metode dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan keterangan 

nama dan jumlah siswa MTs YIU Pasirgadung pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Proses selanjutnya, peneliti melakukan kegiatan pembelajaran sesuai dengan yang sudah 

direncanakan dimana kelas VIII A atau kelas eksperimen melakukan pembelajaran dengan media 

video pembelajaran dan model pembelajaran langsung pada kelas VIII B atau kelas kontrol. 

Penelitian ini merupakan penelitian yang menggunakan desain Quasi Experimental Design. Dimana 

dalam penelitian ini terdiri dua kelompok yang dipilih secara acak dan kemudia diberi pre-test 

untuk mengetahui keadaan awal anatara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kemudian, diberi 

post-test setelah diberi perlakuan. Uji pre-test dan post-test dilakukan dengana tes soal uraian 

sebanyak 4 soal kepad 19 siswa sebagai sampel dari setiap kelas. Data kemampuan berpikir kreatif 

juga berupa nilai N-Gain. Berikut ini nilai rata-rata pre-test dan post-test kelas eksperimen dan kelas 

kontrol: 

Tabel 3.1 

Rata-Rata Pre-test,Post-test dan N-Gain 

Kelas N 

(Jumlah) 

Rata - Rata 

Pre-Test Post-Test N-Gain 

Eksperimen 19 36,60 73,92 59,68 

Kontrol 19 35,89 64,47 44,95 

Berdasarkan tabel 3.1 diatas dapat diperoleh nilai rata-rata pre-test kelas eksperimen sebesar 36,60, 

sedangkan rata-rata post-test sebesar 73,92 dan diperoleh nilai rata-rata pre-test kelas kontrol sebesar 

35,89 sedangkan rata-rata post-test sebesar 64,47. Hasil  pre-test tersebut menunjukan tingkat 

kemampuan berpikir kreatif matematis siswa masih sangat redah, dibanding dengan hasil post-test. 
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Sehingga dapat disimpulkan bahwa adanya peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa 

dengan menggunakan media video pembelajaran pada materi peluang. Adapun tingkat kemampun 

berpikir kreatif siswa dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 

Tabel 3.2 

Deskripsi Tingkat Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa 

Kelas N Kategori 

Tinggi Sedang Rendah 

Eksperimen 19 7 12 0 

Kontrol 19 0 18 1 

Berdasarkan perhitungan N-Gain yang telah dilakukan oleh peneliti pada program IBM SPSS 25.0 

for Windows yang tertera pada tabel 3.2 menunjukan bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis 

siswa berkemampuan tinggi pada kelas eksperimen sebanyak 7 orang siswa, 12 orang siswa 

berkemampuan sedang dan 0 siswa yang berkemampuan rendah. Sedangkan untuk kelas kontrol 

menunjukan siswa yang berkemampuan tinggi 0, 18 siswa berkemampuan sedang dan 1 orang 

berkemampuan rendah. Hasil analisis yang dilakukan oleh peneliti memberikan gambaran bahwa 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dilihat dari penggunaan media video 

pembelajaran terlihat berbeda. 

Hasil uji normalitas gain pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dilakukan juga dengan 

menggunakan program IBM SPSS 25.0 for windows dengan taraf signifikasi 0,05. Hasil pengelolaan 

data tersebut dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 3.3 

                      Normalitas Gain Score 

 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Stan  

Standardized 

Residual for Berpikir 

Kreatif 

,976 38 ,566 

Berdasarkan hasil uji normalitas gain dengan menggunakan uji  Shapiro-Wilk pada tabel 3.3 dengan  

nilai signifikansi Standardized Residual kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dan kelass 

kontrol sebesae 0.566. berdasarkan pengujian yang dilakukan untuk kemampuan berpikir kreatif 

matematis siwa kelas eksperimen dan kelas kontrol lebih besar dari 0,05 sehingga dapat diterima, 

dapat diaerikan data gain berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 

Hasil uji homogenitas gain pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dilakukan juga dengan 

menggunakan program IBM SPSS 25.0 for windows dengan taraf signifikasi 0,05. Hasil dari 

pengelolaan data tersebut dapat dilihat dari tabel dibawah ini: 

 

 



Ahmad Junaedi, Eka Rosdianwinata, Deni Pratidiana 
 

134 

 

Tabel 3.4 

Homogenitas Gain Score 

Lavene’s Test of Equality of Error Variancesa,b 

 

Levene 

Statistic df1 df2 

Sig

. 

Standardized Residual 

for Berpikir Kreatif 

Based on Mean 4,745 1 36 ,13

6 

Based on Median 2,532 1 36 ,12

0 

Based on Median and 

with adjusted df 

2,532 1 28,

735 

,12

3 

Based on trimmed 

mean 

4,498 1 36 ,15

1 

Berdasarkan hasil uji homogenitas varians gain dengan menggunakan uji Levene dengan nilai 

signifikansinya sebesar 0,151, maka gain score siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol berasal 

dari populasi yang mempunya varians yang sama, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa kedua 

kelas tersebut dapat dikatakan homogen. 

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dari kedua kelas pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

yang berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen. Selanjutnya dilakukan uji t dengan 

menggunakan program IBM SPSS 25.0 for windows dengan asumsi kedua varians homogen (equal 

varians assumed) dengan taraf signifikansi 0,05. Hasil tersebut dapat dilihat pada tabel  3.5: 

 

Tabel 3.5 

Uji Idependen Sampel T tes data Post-Test kelas eksperimen dan kontrol 

Independent Samples Test 

 

Levene’s Test for Equality 

of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df Sig. (2-tailed) 

 Equal variances 

assumed 

2,813 ,101 1

,533 

38 ,133 

Menurut hasil pehitungan kelas ekserimen dan kelas kontrol diketahui bahwa nilai sig (2-tailed) 

dengan uji t sebesar 0,133. Sehingga  dapat disimpulkan bahwa nilai signifikansi lebih besar dari 

0,05 dapat dijelaskan bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis siswa memiliki kemampuan 

yang setara atau sama. Seperti yang telah dilihat pada tabel diatas. 

Pengamatan terhadap aktivitas siswa yang diperoleh selama kegiatan melalui penggunaan media 

video pembelajaran pada siswa kelas VIII MTs YIU Pasirgadung menunjukan siswa sangat begitu 

antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. Ketika mengikuti pembelajaran dikelas, siswa 

terlihat cukup fokus menerima materi pembelajaran. Siswa juga aktif bertanya mengenai materi 
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yang belum dipahami, serta siswa terlihat bersemangat dan termotivasi mengerjakan lembar soal 

yang diberikan. Aktivitas siswa dapat dikatakan berhasil atau efektif dan sebagian siswa ikut 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Jika dilihat dari nilai rata-rata akhir atau posttest dengan 

perlakuan pembelajaran yang menggunakan media video pembelajaran memiliki pengaruh dan 

peningkatan yang sifnifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Hal tersebut 

dikarenakan penggunaan media vide pembeajaran serta dengan penggunaan metode pembelajaran 

PBL (Problem Based Learning) menjadikan siswa lebih fokus dalam mengamati materi yang 

disampaikan lewat video pembelajaran, sebagian siswa lebih memahami serta mampu mendalami 

materi yang disampaikan lewat video pembelajaran. Sehingga peneliti menafsirkan bahwa terdapat 

peningkatan  terhadap penggunaan media video pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif matematis siwa dibanding dengan menggunakan metode pembelajaran 

konvensional. Hal tersebut dikarenakan penggunaan media video pembelajaran siswa fokus dan 

merasa senang sehingga menjadikan siswa mampu memahami dan menemukan masalah dari 

materi yang disampaikan melalui media video pembelajaran. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan peneliti, bahwa hasil kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa dilihat dari nilai tes akhir (Posttest) untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol 

begitu baik. Terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa antara siswa yang 

belajar menggunakan media video pembelajaran dan siswa yang menggunakan pembelajaran 

konvensional di MTs YIU Pasirgadung. 
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