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Abstrak. Keterampilan Berpikir kreatif matematis menjadi nilai utama setiap orang, yang ditekankan
Kemendikbud melalui kurikulum 2013. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan visual
scratch terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis pada siswa kelas V SDN 6 Ciamis. Penelitian ini
menggunakan metode kuantitatif dengan teknik pengumpulan data berupa pre-test dan post-test melalui soal
open-ended. Subyek penelitian siswa kelas V di SDN 6 Ciamis berjumlah 14 siswa. Sebelum dilakukan uji
hipotesis, dilakukan uji prasyarat data yaitu uji normalitas dan homogenitas. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa tidak tergolong dalam kategori efektif karena tidak ada perbedaan berpikir kreatif siswa sebelum dan
sesudah menggunakan Visual Scratch. Hal ini dikarenakan frekuensi siswa mengenal media visual scratch
sangat singkat. [[IMPLEMENTASI MEDIA INTERAKTIF VISUAL SCRATCH UNTUK MENGOPTIMALKAN

KEMAMPUAN KREATIF MATEMATIS SISWA SD] (Jurnal Fibonaci, 04(1): 18 - 22, 2023)

Kata Kunci: Visual scratch, Kemampuan berpikir kreatif matematis, Open ended, Siswa sekolah dasar

Pendahuluan

Perkembangan sosial dan ekonomi abad
ke-21 telah memaksa lembaga pendidikan untuk
membekali peserta didiknya dengan
keterampilan dan kompetensi baru untuk dapat
memecahkan berbagai masalah yang semakin
kompleks dari waktu ke waktu (Akbay, et al.,
2020). Pembelajaran tradisional dianggap tidak
nyaman dan agak monoton. Selain itu,
pembelajaran yang hanya berfokus pada guru
dan buku membuat siswa bosan dengan
pembelajaran di kelas. Kegiatan kelas sangat
penting bagi guru karena mengajar adalah proses
yang membuat siswa belajar (Nafiah et al., 2019).
Kegiatan selama proses pembelajaran sangat
penting bagi guru karena mengajar adalah proses
yang membuat siswa belajar. Proses pembelajaran
yang baik seharusnya mencakup aspek interaktif,
menyenangkan, menantang dan memotivasi,
memberikan ruang yang lebih luas bagi siswa
untuk  mengembangkan  kreativitas  dan
kemandirian sesuai dengan kemampuan dan
minat siswa (Mustaqgim & Kurniawan, 2017).
Pergeseran paradigma dalam pendidikan
berbasis teknologi dimulai dengan pandemi
Covid-19, dan penggunaan teknologi kini
menjadi bagian integral dari pembelajaran di
sekolah. Saat belajar, proses pembelajaran
sebaiknya tidak hanya dalam hal penggunaan
media pembelajaran tetapi juga penggunaan
lingkungan belajar. Lingkungan belajar yang
interaktif dan inovatif yang membuatnya lebih
menarik juga sangat diperlukan. Oleh karena itu,

pentingnya adanya perubahan inovatif dalam
proses pembelajaran, khususnya menggunakan
teknologi, adalah agar lebih menarik bagi siswa.
Seiring dengan semakin banyaknya siswa yang
memiliki dan menggunakan  perangkat
elektronik, kesempatan untuk memanfaatkan
teknologi dalam pendidikan semakin besar.

Salah satu cara guru dapat meningkatkan
minat belajar siswa adalah dengan menggunakan
lingkungan belajar yang menarik minat siswa
(Supriyono,  2018).  Pembelajaran  dengan
menggunakan media yang inovatif sangat penting
bagi guru saat ini untuk digunakan dalam proses
pembelajaran (Muhson sur Aripin et al., 2020).
Scratch adalah bahasa pemrograman yang dapat
digunakan sebagai sarana pembelajaran dalam
bentuk permainan, kuis, animasi dan lainnya.
Selain itu para pemula yang ingin membuat
program dapat dengan mudah menggunakan
lingkungan  Scratch karena Scratch tidak
menggunakan bahasa pemrograman yang sulit.
Scratch adalah program yang dikembangkan oleh
MIT MEDIA LAB untuk mengajar anak-anak
berusia 8 hingga 16 tahun (Zahid et al, 2021).
(Resnick, 2009)

Media Scratch memiliki keunggulan dalam
berbagai aspek, karena dapat diterapkan untuk
proyek-proyek cerita, game, animasi, dan simulasi.
Selain itu, Scratch juga memudahkan pengguna
untuk membuat proyek yang melibatkan
penggunaan foto, video, dan audio sebagai
tambahan (Arfiansyah et al., 2019).
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Harriman menjelaskan bahwa berpikir
kreatif adalah suatu pemikiran yang berusaha
menciptakan gagasan yang baru (Wulandari,
2019). Siswa perlu memiliki kemampuan berpikir
kreatif pada jenjanng sekolah dasar (SD). Siswa
yang memiliki kemampuan berpikir kreatif akan
memiliki motivasi intrinsic yang tinggi dalam
belajar, memiliki rasa percaya diri serta
kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki siswa
akan menjadi bekal di masa depan untuk
menghadapi suatu masalah sehingga diperlukan
ide-ide kreatif untuk mengatasi dan memecahkan
masalah tersebut.

Kemampuan berpikir kreatif memiliki
peranan penting dalam kehidupan, terutama bagi
siswa SD. Ketika siswa memiliki kemampuan
berpikir kreatif, terutama siswa SD, nantinya siswa
tersebut akan terbiasa berpikir kreatif pada jenjang
Pendidikan berikutnya (Surya, 2018). Untuk
mengetahui apakah pembelajaran melalui media
scratch dapat meningkatkan kemampuan kreatif
siswa, peneliti menganalisis keefektifan visual
scratch card terhadap kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa kelas V SDN 6 Ciamis.

Metode Penelitian

Tempat dan Waktu Penelitian.

Penelitian dilaksanakkan di SDN 6 Ciamis
yang berada di Jalan Yos Sudarso Blk No. 80
desa/Kelurahan Ciamis, Kec.Ciamis, Kab.Ciamis.
Prosedur.

Penelitian ini merupakan  penelitian
kuantitatif, dengan teknik pengumpulan data
berupa pre-test dan post-test melalui soal open-
ended. Populasi dalam penelitian ini merupakan
siswa kelas V SDN 6 Ciamis dengan subjek
sebanyak 14 siswa yaitu siswa yang mengikuti
seluruh rangkaian penelitian. Soal pre-test dan
post-test merupakan soal yang mengukur
kemampuan kreatif pada materi bangun datar
meliputi persegi, persegipanjang dan segitiga,
yang memuat 2 indikator kreatif yaitu kelancaran
dan elaborasi, dan terdiri dari 4 butir soal uraian.
Instrumen penelitian telah melalui proses
validiasi. Setelah melaksanakan pre-test siswa
dibagi menjadi 4 kelompok dan masing-masing
kelompok diberikan LKPD dalam bentuk hard
copy. Selanjutnya setiap kelompok dibekali
perangkat berupa notebook untuk dapat
mengakses media interaktif visual scratch. Setelah
siswa mampu menggunakan media visual scratch,
siswa diminta mengisi LKPD yang telah dibagikan
sebelumnya. Proses implementasi diakhiri dengan
pemberian soal post-test kepada siswa.

Hasil dan Pembahasan
Hasil Penelitian

Berikut ini diperlihatkan deskripsi data hasil
pre-test dari subjek dengan penilaian merujuk
pada rubrik penskoran kemampuan kreatif
matematis menurut La Moma (2015). Untuk
penentuan kriteria kemampuan kreatif matematis
merujuk pada Widiabsah (2019). Data disajikan
pada Tabel 1 berikut ini:

Tabel 1. Hasil Penilaian Pre-test
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SKOR
SU J NI Kriteri
B- n n n n M 1A l'lael'l
JEK 0. 0. o o 1
1 2 3 4

Cuku

S1 4 3 1 1 9 5265' p
Kreatif

Cuku

S2 4 3 1 1 9 5265' p
Kreatif

S3 4 4 1 1 1 652' Kreatif
Cuku

S4 3 4 1 1 9 522' p
Kreatif

Cuku

S5 4 2 1 1 8 50 P
Kreatif

Cuku

S6 3 2 1 1 7 47?_)' p
Kreatif

S7 4 4 1 1 (1) 652' Kreatif
1 62 .

S8 4 4 1 1 0 5 Kreatif
56, Cuku

9 4 2 1 2 9 o p
Kreatif

56, Cuku

S10 4 3 1 1 9 25 p
Kreatif

S11 4 4 1 1 1 6;' Kreatif
Cuku

S12 3 3 1 1 8 50 p
Kreatif
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Cuku
S13 4 3 1 1 9 2, p
Kreatif
S14 4 3 1 2 Kreatif

0

Hasil kemampuan kreatif matematis subjek
pada Tabel 1, ada 2 kriteria yang muncul yaitu
cukup kreatif dan kreatif. Terdapat 5 (lima) siswa
dalam kategori kreatif yaitu S3, S7, S8, S11 dan
S14. dan 9 (Sembilan) siswa yang termasuk
kategori cukup kreatif yaitu S1, S2, 54, S5, S6, S9,
510, S12, S13.

Hasil pretest menjadi acuan bagi peneliti
untuk membagi siswa menjadi 4 kelompok
dengan kemampuan yang heterogen. Selanjutnya
dalam setiap kelompok diberikan LKPD
berbantuan Scratch. Tiap kelompok juga dibekali
perangkat berupa notebook untuk dapat
menggunakan Visual Scratch. Pada lembar LKPD
kegiatan pertama, siswa dikenalkan untuk
mengetahui bentuk bangun datar, dengan
menjodohkan nama bangun datar dengan
bentuknya. Pada kegiatan kedua, siswa
menyeleksi bentuk bangun datar, dengan
menuliskan gambar benda-benda yang tersedia
kedalam kotak bangun datar yang sesuai dengan
bentuk benda tersebut. Kemudian lembar LKPD
ketiga, siswa diinstruksikan untuk menggitung
luas dari persegipanjang dengan menginput nilai
Panjang dan lebar menggunakan visual Scratch,
maka akan langsung muncul hasil luas dari
persegipanjang.

Setelah proses pengenalan dan penggunaan
media visual scratch diberikan kepada siswa,
implementasi terakhir yaitu diberikan soal
posttest kepada siswa untuk mengukur
kemampuan kreatif siswa. Berikut diperlihatkan
hasil posttest siswa pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Penilaian Post-test

SKOR
SU J NI Kriter
BE ™ "™ ™ ™ 1 1A .
K © ©0 o o .. a
1 2 3 4
56, cukup
o4 3 119 25  kreatif
56, cukup
2 4 3 119 25  kreatif
1 62 .
S3 4 4 1 1 0 5 kreatif
S4 4 3 4 1 ; 75  kreatif
S5 4 3 1 2 (1) 652 " kreatif

1 81, sangat
6 444 3 25 kreatif
56, cukup
74 3 119 25  kreatif
1 81, sangat
584 4 4] 3 25 kreatif
1 87, sangat
9 4 4 33 4 5  kreatif
S10 4 3 4 1 ; 75  kreatif
cukup

sit 4 2 1 1 8 50 .
kreatif
S12 4 3 4 1 ; 75  kreatif
56, cukup
S183 4119 25  kreatif
1 81, sangat
Sld 4333 3 25 kreatif

Hasil kemampuan kreatif matematis subjek
pada Tabel 2, ada 3 kriteria yang muncul yaitu
sangat kreatif, kreatif dan cukup kreatif. Ada 4
(empat) siswa dalam kategori sangat kreatif, 5
(lima) siswa dalam kategori kreatif dan 5 (lima)
siswa dalam kategori cukup kreatif. Perubahan
kreatif siswa ini secara deskripsi menunjukkan
ada perubahan yang lebih baik. Dan untuk
mengetahui lebih lanjut, dilakukan uji statistik
menggunakan  uwji-t  karena  persyaratan
normalitas terhadap data ini telah terpenuhi.
Hasil uji-t dengan menggunakan SPSS 25:

Paired Samples Test

Paired Differences Si
95% g.
Confidence (2

Interval of the

Std. Std. Difference tai

Mea Devia Error Lowe Uppe d le

n tion = Mean r r t f d)

BRRre - 4223. 1128. - 1872. -1 6

a test 566. 6127 8079 3004. 5699 . 3 24

ir - 0714 3 8 7128 6 5
1 Po 3 2 0
stte 1

s

Berdasarkan hasil statistik uji t diperoleh nilai
p (pada kolom Sig) sebesar 0,624, sehingga nilai p
lebih besar dari 0,05 maka kesimpulannya HO
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diterima yaitu tidak ada perbedaan sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran
Visual Scratch untuk siswa dalam keterampilan
berpikir kreatif. Hal tersebut termasuk dalam
kategori belum efektif, dikarenakan siswa sangat
sedikit terpajan dengan media visual.

Pembahasan

Hasil penelitian ini adalah kemampuan
berpikir kreatif siswa dalam menyelesaikan soal-
soal bentuk persegi, persegi panjang dan segitiga,
yang terdapat 2 indikator kreatif yaitu kelancaran
dan ketepatan, dan terdiri dari 4 soal essay.
Pembahasan penelitian secara rinci diuraikan
sebagai berikut:

1. Aspek Kelancaran (Fluency)

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa rata-
rata persentase skor keterampilan berpikir kreatif
matematis yang dicapai siswa dalam aspek
kelancaran adalah 72,14%. Subjek S1 sampai S14
memenuhi indikator kelancaran karena masuk
dalam kategori “Kreatif”. Aspek kelancaran sangat
baik karena beberapa siswa dapat menemukan ide
dan jawaban dari masalah yang diberikan.
Kemampuan siswa memahami soal sebelum
menjawab merupakan salah satu faktor yang
menentukan ketepatan jawaban yang benar
(Setiawati et al., 2020). Dalam hal ini, hasil karya
siswa diekspresikan sebagai ungkapan pikiran
dan gagasan yang lancar untuk memecahkan
masalah. Siswa membutuhkan Kketelitian saat
memecahkan masalah. Hal ini sesuai dengan
pendapat (Azzahra, 2021) bahwa menjawab
pertanyaan membutuhkan  ketelitan  dan
antisipasi untuk memahami petunjuknya.

2. Aspek Kerincian (Elaborasi)

Rata-rata  persentase  berpikir  kreatif
matematis terkait detail sebesar 37,14% yang
merupakan aspek terendah. Hal ini menunjukkan
bahwa siswa tidak mampu menjawab soal dengan
benar dan kemampuan siswa dalam menjawab
soal tersebut termasuk kedalam kategori lemah.
Hal tersebut disebabkan oleh masing-masing tidak
lagi terfokus pada apa yang dilakukan.

Penutup
Berdasarkan hasil analisis data dan
pembahasan  dapat  disimpulkan  bahwa

kemampuan berpikir kreatif siswa kelas V materi
Bentuk Datar pada pembelajaran dengan visual
scratch termasuk kategori rendah. Berdasarkan hal
tersebut, dapat dikatakan bahwa media wvisual
scratch belum dapat menjadi media yang efektif
untuk meningkatkan kemampuan kreatif. Hal ini

dikarenakan frekuensi siswa mengenal media
visual scratch sangat singkat.
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