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Abstrak

Matematika berperan penting dalam berbagai aspek/bidang kehidupan manusia. Pada tahun 2018,
PISA mengadakan penilaian terhadap 79 negara di bawah OECD. Pada kategori kemampuan
matematika Indonesia berada pada peringkat ke 73 dari 79 negara. Salah satu faktor penyebab
sulitnya siswa mempelajari matematika,yaitu: adanya batasan pikiran saat pembelajaran karena siswa
hanya diajarkan materi materi yang tertulis pada buku panduan, tidak dituntun untuk memahami
proses konsep-konsep matematika. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media
pembelajaran berbasis math trails dan menggunakan problem based learning terhadap kemampuan
berpikir kreatif matematis siswa. Penelitian ini menggunakan metode studi literatur dengan
mengumpulkan sumber yang relevan dengan kemampuan berfikir kreatif matematis dalam
pembelajaran berbasis masalah menggunakan mobile math trails. Teknik analisis data dalam
penelitian meliputi 3 tahapan: organize, synthesize, identify. Math Trails merupakan pendekatan
pembelajaran dengan menjelajahi lingkungan sekitar dan memecahkan masalah, mereka dapat
belajar matematika dengan cara yang lebih bermakna dan mudah diingat. Siswa dapat meningkatkan
kemampuan memecahkan masalah, berpikir kritis, berfikir kreatif dan berkolaborasi. Saat
menyelesaikan permasalah matematika, siswa menginterpretasikan hasil matematika dalam beberapa
cara dan memvalidasinya menggunakan objek nyata untuk menentukan jawabannya. Selain itu,
diperlukan penelitian lebih lanjut mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis math trails
dengan problem based learning terhadap kemampuan berfikir kreatif matematis.

Kata kunci :
Kemampuan Berpikir Kreatif, Math Trails, Problem Based Learning

© 2025 Universitas Negeri Semarang

Abstract

Mathematics plays an important role in various aspects/fields of human life. In 2018, PISA
conducted an assessment of 79 countries under the OECD. In the category of mathematical ability,
Indonesia is ranked 73 out of 79 countries. One of the factors causing the difficulty of students
learning mathematics, namely: there are limitations in the mind when learning because students are
only taught the material written in the guidebook, not guided to understand the process of
mathematical concepts. This study aims to determine the effect of learning media based on math
trails and using problem based learning on students' mathematical creative thinking abilities. This
research uses the literature study method by collecting sources relevant to the ability to think
creatively mathematically in problem-based learning using mobile math trails. Data analysis
techniques in research include 3 stages: organize, synthesize, identify. Math Trails is a learning
approach by exploring the surrounding environment and solving problems, they can learn
mathematics in a way that is more meaningful and easy to remember. Students can improve their
ability to solve problems, think critically, think creatively and collaborate. When solving math
problems, students interpret math results in several ways and validate them using real objects to
determine the answers. In addition, further research is needed regarding the development of math
trails-based learning media with problem based learning on the ability to think creatively
mathematically.
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1.

Pendahuluan

Pendidikan merupakan hal penting untuk meningkatkan ketrampilan dan kualitas
individu. Berdasarkan Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No.20 Tahun
2003 Bab 1 Pasal 1 Ayat I, pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta
ketrampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat (S.Tambun, 2020). Menurut
Ki Hajar Dewantara (Bapak Pendidikan Nasional Indonesia), pendidikan yaitu
perjanjian di dalam hidup tumbuhnya anak-anak (Bara. Ariyandi B, 2022). Hal
tersebut bermakna bahwa pendidikan akan mendorong anak-anak untuk mencapai
keselamatan dan kebahagiaan sebagai manusia maupun sebagai anggota
masyarakat.

Matematika adalah bidang pelajaran wajib didalam dunia pendidikan
khususnya di Indonesia. Matematika diajarkan mulai dari jenjang SD sampai
SMAV/sederajat. Matematika berperan penting dalam kehidupan manusia, mulai dari
perhitungan sederhana hingga yang paling rumit semua digunakan dalam berbagai
aspek/bidang kehidupan. Matematika juga disebut sebagai bahasa sains, karena
simbol-simbol matematika tidak memiliki pembiasan atau dengan kata lain simbol-
simbol matematika memiliki arti/pemahaman yang sama pada setiap orang. Sampai
saat ini tidak jarang masyarakat menjadikan matematika sebagai tolak ukur
kepandaian dan kesuksesan seseorang, karena mereka beranggapan orang yang
menguasai matematika dapat dengan mudah menguasai mata pelajaran lainnya.

Pada kenyataannya matematika tidak mudah untuk dipelajari dan dipahami.
Pada tahun 2018, PISA (Programme for International Student Assessment)
mengadakan penilaian terhadap 79 negara di bawah Organization for Economic Co-
operation and Development (OECD), pada kemampuan membaca Indonesia berada
di peringkat 73 dari 79, pada kemampuan matematika Indonesia berada di peringkat
73 dari 79, dan pada kemampuan sains indonesia berada diperingkat 74 dari 79
(Hewi dkk, 2020). Berdasarkan dari data tersebut terlihat bahwa kemampuan
matematis siswa di Indonesia masih kurang dan perlu diadakannya inovasi-inovasi
dalam pembelajaran agar dapat meningkatkan kemampuan siswa terutama dalam
mata pelajaran matematika.

Salah satu hal yang diduga sebagai faktor penyebab sulitnya siswa mempelajari
matematika,yaitu: pemikiran bahwa matematika yang diperoleh di sekolah tidak
cocok dengan penerapannya di kehidupan sehari-hari dan adanya pembatasan
pikiran pada saat pembelajaran karena siswa hanya diajarkan materi materi yang
tertulis pada buku panduan, tidak dituntun untuk memahami proses konsep-konsep
matematika. Sehingga siswa terbiasa untuk menggunakan konsep yang sudah ada
tanpa mengetahui proses adanya konsep tersebut. Hal tersebut tentunya membuat
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa kurang berkembang, karena siswa
terbiasa dengan rumus dan contoh soal yang sudah disediakan. Sehingga jika ada
soal mengenai konsep matematika yang tidak diajarkan siswa cenderung tidak bisa
mengerjakan.
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Dengan menumbuhkan beragam, pemikiran orisinal, rasa ingin tahu, membuat
prediksi dan dugaan, dan bereksperimen, studi matematika bertujuan untuk
menumbuhkan perilaku imajinatif, intuitif, dan investigatif. Kapasitas kreativitas
matematis melibatkan kemampuan untuk memecahkan masalah dan/atau
menyusun pemikiran, untuk mengungkapkan klaim yang menyimpang dari
penalaran deduktif konvensional, dan untuk mengedepankan konsepsi luas yang
menghubungkan unsur-unsur kunci matematika (Siswono, 2006).

Problem Based Learning (PBL) adalah model pembelajaran yang berdasarkan
oleh permasalahan di dunia nyata agar siswa dapat belajar menyelesaikan
permasalah dan memperoleh pengetahuan (Duch, 1995). Pembelajaran berbasis
masalah menghadapkan siswa pada masalah dunia nyata di mana rangsangan
belajar diciptakan. Model pembelajaran berbasis masalah merupakan salah satu
strategi pengajaran yang menuntut siswa untuk belajar dan berkolaborasi dalam
kelompok untuk menemukan solusi atas masalah dari dunia nyata. Pembelajaran
berbasis masalah dapat membantu siswa mengasah kemampuan belajarnya karena
siswa disajikan permasalahan-permasalahan disekitarnya sehingga siswa memiliki
gambaran mengenai permasalahan tersebut dan cara penyelesaiannya (Aris
Shoimin, 2014).

Saat ini, kita berada di era revolusi industri 4.0 yang di tandai dengan kemajuan
teknologi dan internet yang sangat pesat. Hal ini dapat mempengaruhi banyak aspek
kehidupan seperti pada bidang ekonomi, politik, budaya dan pendidikan. Salah satu
inovasi yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kemampuan matematika siswa
yaitu dengan memasukkan unsur teknologi didalam pembelajaran dikelas.
Pemanfaatan teknologi ini dapat berupa pembuatan video pembelajaran matematika
yang interaktif, membuat website atau aplikasi pembelajaran matematika dan masih
banyak lagi. Penelitian ini membahas penggunaan Math trails sebagai pendekatan
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan pemodelan matematika. Math trails
adalah aktifitas siswa dalam mengeksplorasi matematika di lingkungan dengan
mengikuti jejak yang telah dibuat (Cahyono et al., 2015). Dengan menggunakan
Math trails siswa dapat menelusuri dan mengeksplorasi penerapan matematika
dilingkungan sekitar dengan merencanakan jalur dengan beberapa perhentian. Math
trails dapat menjadi penghubung antara siswa dan guru dengan lingkungan
disekitar mereka. Pengembangan aplikasi ini akan diterapkan dalam pembelajaran
langsung dengan bantuan smartphone yang didesain memiliki beberapa perhentian.
Pada setiap perhentian siswa diminta untuk merumuskan, mendiskusikan, dan
memecahkan masalah matematika.

Penelitian ini menggunakan media pembelajaran berbasis Math Trails dan
menggunakan model pembelajaran berbasis masalah ke dalam pembelajaran
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan matematis siswa terutama
kemampuan berpikir kreatif matematis dan dapat menghubungkan guru dan siswa
dengan lingkungan sekitar. Dengan demikian penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis math trails dan menggunakan
model pembelajaran berbasis masalah (problem based learning) terhadap
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.

Penelitian ini menggunakan media pembelajaran berbasis Math Trails dan
menggunakan model pembelajaran berbasis masalah ke dalam pembelajaran
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diharapkan dapat meningkatkan kemampuan matematis siswa terutama
kemampuan berpikir kreatif matematis dan dapat menghubungkan guru dan siswa
dengan lingkungan sekitar. Dengan demikian penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis math trails dan menggunakan
model pembelajaran berbasis masalah (problem based learning) terhadap
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.

2. Metode
Penelitian ini menggunakan studi literatur. Literatur dikumpulkan mengenai kemampuan

berpikir kreatif matematis dalam pembelajaran berbasis masalah dengan trail math
mobile. Sumber-sumber ini termasuk artikel ilmiah, makalah, situs web, dan lainnya.
Dalam penelitian ini, teknik analisis data digunakan dalam tiga tahap. Pertama, organize
yakni mengumpulkan dan melakukan review terhadap literatur yang akan digunakan.
Kedua, synthesize yakni menggabungkan hasil review literatur menjadi suatu ringkasan
agar menjadi satu kesatuan yang padu, dengan mencari keterkaitan antar literatur. Ketiga,
identify yakni mengidentifikasi permasalahan yang ada dalam literatur, guna

mendapatkan suatu tulisan yang menarik untuk dibaca (Ismaya et al, 2018).

3. Pembahasan
3.1 Kemampuan Berpikir Kreatif
Kreativitas tidak hanya ada di bidang tertentu, seperti seni, sastra, atau sains, tetapi

juga ada di banyak bidang, seperti matematika (Pehnoken,1997). Pembahasan
mengenai kreatifitas dalam matematika lebih ditekankan pada prosesnya, yakni
proses berpikir kreatif. Menurut Sudarsono, kreatifitas adalah kemampuan untuk
menciptakan, mencapai pemecahan, atau jalan keluar dari masalah pemahaman,
filosofi, atau estetika dengan cara yang sama sekali baru, asli, dan imajinatif. Aktivitas
kreatif yang melibatkan imajinasi, intuisi, dan penemuan diharapkan untuk
menumbuhkan pemikiran divergen, orisinal, rasa ingin tahu, membuat prediksi dan
dugaan, dan mencoba-coba adalah tujuan pembelajaran matematika (Siswono, 2006).
Ini menunjukkan bahwa berpartisipasi dalam aktivitas kreatif dalam pembelajaran
matematika sangat penting untuk menumbuhkan kemampuan berpikir kreatif
matematik, yaitu kemampuan untuk menyelesaikan masalah matematika dengan cara
yang kreatif. Kemampuan berpikir kreatif matematik meliputi kemampuan untuk
menyelesaikan masalah dan atau membangun berpikir dalam struktur yang berbeda,
menyatakan pernyataan yang berbeda dengan cara yang berbeda dengan cara yang

sama. (Dwijanto, 2007). Jadi dapat disimpulkan bahwa kemampuan berpikir kreatif
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matematis adalah kemampuan menciptakan penyelesaian masalah yang baru, asli dan

bervariasi.

Terdapat beberapa indikator yang untuk mengukur berpikir kritis menurut Pehkonen
(1997) adalah Kelancaran (fluency), Kelenturan (flexibility), Keaslian (originality).
Berpikir luwes (Flexibility) yaitu mampu memberikan gagasan, pertanyaan atau
jawaban yang bervariasi, untuk indikator Berpikir orisinal (Originality) yaitu mampu
memberikan ungkapan baru dan ide yang unik, sementara indikator Berpikir Lancar
(Fluency) yaitu mampu menghasilkan ide, jawaban, penyelesaian masalah atau
pertanyaan yang lancar. Sak & Maker (2006) mengembangkan penilaian DISCOVER
untuk menilai kemampuan pemecahan masalah sebagai wujud kecerdasan dan
kreatifitas dalam domain kemampuan siswa melalui penyelidikan komponen berpikir
divergen; orisinalitas, fleksibilitas, dan elaborasi (OFE); dan kelancaran dalam
berpikir. Berdasarkan penjelasan ini, aspek-aspek yang diukur dalam kemampuan
berpikir kreatif matematis adalah kelancaran, fleksibilitas, originalitas, dan elaborasi.
Kelancaran diukur dengan jumlah jawaban yang benar untuk satu masalah,
fleksibilitas diukur dengan jumlah strategi penyelesaian yang tepat yang digunakan
untuk satu masalah, dan orisinalitas diukur dengan jumlah jawaban yang unik untuk
satu masalah. Pemecahan masalah dengan menggunakan konsep, representasi, istilah,

atau notasi matematis yang sesuai dinilai untuk elaborasi (Munahefi et al,2020).

Tabel 3.1 Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif

No Indikator Indikator yang diukur

1 Kelancaran (fluency)  mampu menghasilkan ide, jawaban, penyelesaian

masalah atau pertanyaan yang lancar.

2 Kelenturan mampu memberikan gagasan, pertanyaan atau
(flexibility) jawaban yang bervariasi
3 Keaslian (originality) ~ mampu memberikan ungkapan baru dan ide yang
unik
4 Elaborasi Mampu memahami masalah secara terperinci,

runtut, dan koheren dengan menggunakan konsep,
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representasi, istilah, atau notasi matematis yang

sesuai

3.2 Problem Based Learning

Pembelajaran berbasis masalah adalah pendekatan dengan kurikulum terstruktur yang
meletakkan siswa di depan masalah nyata untuk memberikan motivasi belajar
(Suherman, 2019). Untuk memecahkan masalah dunia nyata, model pembelajaran
berbasis menantang siswa untuk belajar dan bekerja sama. PBL melatih siswa untuk
berpikir kritis, analitis, dan menemukan dengan berbagai sumber. Pembelajaran
berbasis masalah adalah pendekatan pendidikan yang mengutamakan belajar secara
aktif. Ini juga dapat digunakan sebagai modul kuliah (Pawson, 2006). Dalam
pembelajaran berbasis masalah, guru harus membuat hubungan antara masalah yang
didiskusikan dan kurikulum saat ini. Namun demikian, siswa diberi kesempatan untuk
mendiskusikan apa yang ingin mereka ketahui dan apa yang ingin mereka pelajari
dalam situasi ini (Sumarmi, 2012). Pembelajaran berbasis masalah biasanya terdiri
dari langkah-langkah pembelajaran atau yang dikenal. Berikut sintak pembelajaran
berbasis masalah menurut Johnson (2007).

Tabel 3.2 Sintak problem based learning

Fase | Indikator Alktifitas/kegiatan Guru

1. Orientasi siswa kepada Siswa megusulkan topik permasalah dan mendiskusikan

masalah pemecahan masalah.

2. Mengorganisasikan siswa Siswa mendefinisikan dan mengorganisasikan tugas

untuk belajar

belajar yang berhubungan dengan masalah tersebut.

1ud

Membimbing penyelidikan
individual maupun

kelompok

Siswa untuk mengumpulkan informasi vang sesuai,
melaksanakan eksperimen, untuk mendapat penjelasan

pemecahan masalah.

Mengembangkan dan

Siswa merencanakan dan mencari solusi permaslahan

menyajikan hasil karya yang sesual seperti laporan, video. model dan
membantu mereka untuk berbagai tugas dengan

kelompoknya.

Ln

Menganalisis dan Siswa melakukan refleksi atau evaluasi terhadap

mengevaluasi penyelidikan mereka dalam proses-proses yang mereka

proses pemecahan masalah gunakan.

3.3 Math Trails

Math trails adalah pendekatan modern untuk mempelajari matematika yang semakin
populer di kalangan pendidik dan siswa. Metode inovatif ini melibatkan penjelajahan
luar ruangan dengan perangkat mobile, seperti smartphone atau tablet, sambil
memecahkan masalah matematika. Salah satu keunggulan utama Mobile Math Trails
adalah mereka menawarkan cara yang interaktif dan menarik untuk belajar
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matematika. Daripada duduk di kelas dan mempelajari konsep abstrak, siswa dapat
menggunakan perangkat seluler mereka untuk menerapkan matematika dalam
konteks dunia nyata. Dengan menjelajahi lingkungan sekitar dan memecahkan
masalah, mereka dapat belajar matematika dengan cara yang lebih bermakna dan
mudah diingat. ~ Selain itu, Mobile Math Trails dapat membantu siswa
mengembangkan keterampilan penting di luar matematika. Misalnya, mereka dapat
meningkatkan kemampuan memecahkan masalah, berpikir kritis, berpikir kreatif dan
berkolaborasi.

Menurut (Hakim et al ,2019) Math Trails pertama kali dicetuskan oleh Dudley
Blane pada tahun 1985 dengan membuat rute perjalanan di tengah kota Melbourne
sebagai salah satu aktivitas liburan dengan keluarga. Pada awalnya penggunaan math
trails bertujuan untuk memperkenalkan matematika, namun sekarang math trails
digunakan untuk pengaplikasian matematika di kehidupan nyata dengan
permasalahanpermasalahan kontekstual. Math trails adalah salah satu kegiatan siswa
dalam mengeksplorasi matematika di lingkungan sekitar dengan cara mengikuti rute
yang telah dibuat oleh orang lain sebelumnya, orang yang membuat kegiatan disebut
trailblazer, sedangkan siswa yang mengikuti jejak rute kegiatan disebut trails walker
(Cahyono et Al, 2015). Kelebihan math trails dalam pembelajaran matematika, yaitu
memberikan perasaan senang dan menantang dalam mempelajari materi matematika;
memberikan pilihan dalam penilaian selain formal tertulis, dan merangsang siswa
yang sebelumnya mengalami kesulitan dalam matematika dengan menyajikan
permasalahan dalam perspektif yang berbeda (Chen, 2013). Pembelajaran matematika
melalui math trails memberikan petunjuk pada siswa dalam menyelesaikan
permasalahan di dunia nyata dan meningkatkan kratifitas, inovasi, dan kekritisan
dalam berpikir (Barbosa & Vale, 2016).

3.4 Penggunaan Mobile Math Trails dengan Problem Based Learning terhadap
Kemampuan Berpikir Kreatif

Definisi terbaru dari Mobile Learning telah menyoroti pentingnya keterkaitan konteks
konten pembelajaran (De Witt & Sieber, 2013; Frohberg, 2008). Pendekatan awal
untuk pembelajaran seluler dan matematika juga muncul (Crompton & Traxler, 2015;
White & Martin, 2014; Tangney & Bray, 2013). Math Trails sangat cocok sebagai
media untuk pembelajaran seluler matematika. Keterkaitan konteks dapat diakui
dalam dua cara. Pertama, konteks lingkungan pembelajaran menggunakan math trails
berhubungan dengan materi yang akan diajarkan (Frohberg, 2008). Kedua, konteks
sosialisasi dapat diakui dalam pembelajaran kolaboratif math trails, yang mengaitkan
persepsi, hubungan, dan emosi siswa dengan pengalaman belajar mereka di
lingkungan (Frohberg, 2008). Aplikasi pendukung math trails secara digital terdiri
dari tugas-tugas dengan sub-tugas masing-masing, yang terdiri dari konsep
matematika yang berbeda, seperti pembelajaran bangun ruang sisi datar. Saat
menyelesaikan permasalah matematika, siswa menginterpretasikan hasil matematika
dalam beberapa cara dan memvalidasinya menggunakan objek nyata untuk
menentukan jawabannya. Teknologi aplikasi jejak matematika mendukung
pembelajaran dengan memberikanumpan balik langsung kepada siswa tentang
perhitungan mereka setelah mereka memasukkan hasilnya ke perangkat digital. hal
tersebut tentu dapat meingkatkan kemampuan matematis terutama kemampuan
berpikir kreatif matematis.
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Menurut (Koeswanti, 2018:7) mengklaim bahwa pendekatan pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) membantu siswa menjadi pembelajar yang lebih
aktif, meningkatkan pemahaman dan pengetahuan, serta membangun kemampuan
pemecahan masalah. Sedangkan menurut (Purnamaningrum, 2012:39-41) Model
Problem Based Learning (PBL) digunakan untuk menginspirasi siswa untuk berpikir
kreatif dengan memberi mereka tantangan dunia nyata atau praktis sehingga mereka
dapat memperoleh pengetahuan baru dengan memberikan jawaban. Menurut
(Toharudin et al., 2011:99) mendefinisikan tentang pembelajaran berbasis masalah
(PBL) Model Pembelajaran adalah model pembelajaran yang menggunakan ciri-ciri
tantangan yang dihadapi di dunia nyata sebagai landasan untuk menumbuhkan
kreativitas dan kemampuan pemecahan masalah.

Sesuai dengan karakteristik model Problem Based Learning (PBL), masalah yang
digunakan adalah masalah yang dihadapi siswa sehari-hari (masalah nyata),
pemecahan masalah membuat siswa lebih giat dalam belajar, sumber belajar yang
digunakan sangat beragam, sehingga diperlukan penggunaan metode pengajaran yang
kreatif, lingkungan belajar yang menyenangkan dan nyaman, serta siswa dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif melalui pemecahan masalah yang
digunakan. sehingga penerapan metodologi Problem Based Learning (PBL) dalam
pembelajaran efektif. Sesuai dengan tujuan model Problem Based Learning (PBL)
yang diungkapkan oleh (Yamin, 2013:63-64) yaitu memastikan bahwa siswa
mendapatkan pengetahuan yang dapat mereka gunakan dalam kehidupan sehari-hari.
Siswa harus menggunakan kreativitas untuk memecahkan masalah untuk belajar,
bukan hanya menghafal informasi. Siswa yang mengikuti pendekatan Problem Based
Learning (PBL) juga harus bekerja sama, berkomunikasi dengan baik dalam
kelompok, dan merasa memiliki suatu masalah. Akibatnya, pendekatan Pembelajaran
Berbasis Masalah (PBL) menawarkan siswa banyak kesempatan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis mereka.

4. Simpulan

Math trails merupakan pendekatan pembelajaran dengan menjelajahi lingkungan sekitar
dan memecahkan masalah, mereka dapat belajar matematika dengan cara yang lebih
bermakna dan mudah diingat. Selain itu, Mobile Math Trails dapat membantu siswa
mengembangkan keterampilan penting di luar matematika. Misalnya, mereka dapat
meningkatkan kemampuan memecahkan masalah, berpikir kritis, berpikir kreatif dan
berkolaborasi. Saat menyelesaikan permasalah matematika, siswa menginterpretasikan
hasil matematika dalam beberapa cara dan memvalidasinya menggunakan objek nyata
untuk menentukan jawabannya. Teknologi aplikasi jejak matematika mendukung
pembelajaran dengan memberikan umpan balik langsung kepada siswa tentang
perhitungan mereka setelah mereka memasukkan hasilnya ke perangkat digital. hal
tersebut tentu dapat meingkatkan kemampuan matematis terutama kemampuan berpikir

kreatif matematis. Sesuai dengan ciri-ciri pembelajaran berbasis masalah, yaitu masalah
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yang digunakan adalah masalah dalam kehidupan sehari-hari yang dihadapi siswa;
penyelesaian masalah membuat siswa lebih aktif dalam belajar; sumber belajar yang
digunakan sangat beragam, suasana belajar menjadi menyenangkan dan nyaman; dan
siswa dapat menyelesaikan masalah dengan berbagai jenis penyelesaian. Sehingga siswa
dapat mengembangkan kemampuan berpikir kreatif melalui pembelajaran berbasis
masalah. Jadi, penggunaan model problem based learning efektif untuk diterapkan pada

pembelajaran terutama dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis.
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