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KETERKAITAN ANTARA BERPIKIR KREATIF DAN PRODUK 
KREATIF GURU MATEMATIKA SMP DALAM MEMBUAT SOAL 

MATEMATIKA KONTEKSTUAL  
(Studi Kasus Guru JM Dengan Kualifikasi Akademik S-1 Matematika) 

Suryo Widodo 
Email: widodonusantara@yahoo.co.id  

Universitas Nusantara PGRI Kediri 
Abstrak. 
Sejak diterapkan kurikulum 2013, tren penelitian pendidikan matematika adalah 
untuk meningkatkan kreativitas. Telah banyak penelitian yang mengungkap 
kreativitas siswa dalam menyelesaikan masalah matematika. Tetapi jarang peneliti  
yang mengungkap proses berpikir kreatif siswa hingga menghasilkan suatu produk 
yang kreatif. Tujuan penelitian ini mengungkap keterkaitan antara proses berpikir 
kreatif dengan produk kreatif guru matematika SMP dalam membuat soal 
matematika kontekstual. Penelitian dilakukan pada guru matematika SMP Jimy 
(nama samaran), dengan kualifikasi akademik S-1 matematika. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kualitatif, dengan metode pengumpulan data 
menggunakan wawancara berbasis tugas. Hasil yang diperoleh dalam penelitian 
adalah: (1) Jimy telah berhasil membuat produk kreatif (soal matematika 
kontekstual) yang memenuhi indikator kelancaran, fleksibel dan kebaruan; (2) 
proses berpikir kreatif Jimy dalam membuat soal matematika kontekstual mengikuti 
urutan tahap sintesis ide, membangun ide, merencanakan penerapan ide, sintesis 
ide, merencanakan penerapan ide dan penerapan ide. 
Kata kunci: berpikir kreatif, produk kreatif, soal matematika kontekstual. 
Abstract  
Since the curriculum 2013 implemented in Indonesia, the trend of mathematics 
education research is to improve creativity. There have been many studies that 
reveal students' creativity in solving mathematic problems. But researchers seldom 
reveal the creative thinking processes of students to produce a creative product. The 
purpose of this study explored the relationship between creative thinking processes 
with creative products of mathematics teacher in the junior high school in making 
mathematic contextual problems. The study was conducted at the junior high 
mathematics teacher Jimy (pseudonym), the academic qualification of the S-1 
mathematic. This study used a qualitative approach, the method of data collection 
using a task-based interview. The results obtained in the study are: (1) Jimy has 
succeeded in making a creative product (contextual mathematic problems) who 
satisfies fluency, flexible and novelty; (2) the order phase process of creative 
thinking Jimy in making mathematics contextual problem follows  synthesis of 
ideas, generate of the ideas, planning the application of ideas, synthesis of ideas, 
planning the application of the idea and implementation of ideas. 
Keywords: creative thinking, creative products, contextual mathematics problem  
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PENDAHULUAN 

Alvin Tofler dalam (Widodo, 2012) menyatakan bahwa gelombang pertama 

peradaban manusia diawali dengan revolusi pertanian (8000 – 10000 tahun yang 

lalu), gelombang kedua revolusi industri awal abad ke–18, gelombang ketiga 

teknologi informatika mulai tahun 1960, keempat gelombang ilmu kehidupan awal 

abad 21, dan kelima gelombang kreativitas.  Di sini kreativitas manusia merupakan 

kekuatan yang sangat dominan, kekuatan tersebut akan menyelusup ke-seluruh 

kehidupan manusia sehari-hari. Untuk menyongsong gelombang kreativitas 

tersebut guru perlu disiapkan untuk menjadi guru yang kreatif, seperti yang 

diharapkan. Menyiapkan guru kreatif tidak semudah membalikkan telapak tangan, 

seperti diketahui guru matematika di Indonesia memiliki variasi kualifikasi 

pendidikan yang bermacam-macam. Selain variasi kualifikasi pendidikan masih 

banyak lagi variasi kompetensi guru yang ada, misal: pengalaman mengajar (masa 

kerja), pengalaman mengikuti pelatihan, pengalaman dalam penelitian, pengalaman 

menulis buku ajar.  

Demikian pentingnya kreativitas ini hingga kemampuan berpikir kreatif 

merupakan salah satu karakteristik yang dikehendaki dunia kerja (Career Center 

Maine Department of Labor USA, 2001) Karakteristik-karakteristik  itu  

selengkapnya  adalah:  (1)  memiliki  kepercayaan diri; (2) memiliki motivasi 

berprestasi; (3) menguasai  keterampilan-keterampilan dasar,  seperti  

keterampilan  membaca,  menulis,  mendengarkan,  berbicara,  dan melek  

komputer;  (4)  menguasai  keterampilan  berpikir,   seperti   mengajukan 

pertanyaan, mengambil keputusan, berpikir analitis, dan berpikir kreatif; dan 

(5) menguasai  keterampilan  interpersonal,  seperti  kemampuan  berkerja  sama  

dan bernegosiasi. 

Dyers, J.H. et al (2011) mengatakan bahwa  2 3⁄  dari kemampuan 

kreativitas seseorang diperoleh melalui pendidikan, 1 3⁄  sisanya berasal dari 

genetik. Sebaliknya untuk kemampuan kecerdasan berlaku bahwa 1 3⁄   

kemampuan kecerdasan diperoleh dari pendidikan,  2 3⁄  sisanya dari genetik.  

Artinya kita tidak dapat berbuat banyak untuk meningkatkan kecerdasan seseorang 

tetapi kita memiliki banyak kesempatan untuk meningkatkan kreativitas seseorang. 

Selanjutnya dalam penelitiannya Dyers (2011) menemukan bahwa pembelajaran 

berbasis kecerdasan tidak akan memberikan hasil signifikan (hanya peningkatan 

50%) dibandingkan yang berbasis kreativitas (sampai 200%).  

Pentingnya kreativitas ini juga dituangkan dalam tujuan diberlakukannya 

kurikulum 2013. Kurikulum 2013 bertujuan untuk mempersiapkan manusia 

Indonesia agar memiliki kemampuan hidup sebagai pribadi dan warga negara yang 

beriman, produktif, kreatif, inovatif, dan afektif serta mampu berkontribusi pada 

kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara, dan peradaban dunia.  

Banyak pakar psikologi dunia yang mendefinisikan tentang kreativitas 

(misalnya, Kaufman & Sternberg, 2010; Runco, 2007; Sternberg, 1999). Beberapa 

definisi fokus pada karakteristik individu yang dalam pekerjaannya memiliki 
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motivasi untuk menjadi kreatif. Sedangkan yang lain menganggap kreativitas 

adalah hasil pekerjaan itu sendiri. Dalam kasus tersebut, definisi kreatif memiliki 

dua kriteria utama untuk menilai kreativitas: kebaruan dan kesesuaian. Starko 

(2010) mendefinisikan kreatif sebagai: “(a) A creative result is a result both 

original and appropriate. (b) A creative person—a person with creativity—is a 

person who fairly routinely produces creative results” (p. 311). Definisi kreativitas 

sebagai berikut: "(a) hasil kreatif merupakan hasil yang asli dan sesuai. (b) Orang 

kreatif adalah orang yang secara rutin menghasilkan produk yang kreatif". 

Walaupun pernyataan tersebut bermakna luas tetapi mereka mengaitkan secara 

bersama konsep orang kreatif dan hasil kegiatan kreatif secara praktis. Meskipun 

demikian, setiap aspek dari definisi ini secara sederhana menimbulkan pertanyaan. 

Kebaruan dan orisinalitas mungkin merupakan karakteristik yang paling 

berhubungan langsung dengan kreativitas. Karya-karya sastra yang meniru orang 

yang sebelum mereka atau penemuan sain yang hanya pengulangan dari karya 

sebelumnya tidak dianggap kreatif. Untuk menjadi kreatif, ide atau produk harus 

baru.  

Hal yang sama disampaikan Robinson (2001) dalam Fisher (2009) yang 

menyatakan bahwa it is ‘imaginative processes with outcomes that are original and 

of value’ kreativitas adalah 'proses imajinatif dengan hasil yang asli dan bernilai'. 

Munandar (1999) juga menyebutkan “ kreativitas adalah kemampuan untuk 

menghasilkan/ menciptakan sesuatu yang baru; kreativitas adalah kemampuan 

untuk membuat kombinasi-kombinasi baru yang mempunyai makna sosial”. 

Kreativitas  adalah kemampuan seseorang untuk menghasilkan komposisi, produk 

atau gagasan apa saja yang pada dasarnya baru dan sebelumnya tidak dikenal 

pembuatnya. Ia dapat berupa kegiatan imajinatif atau sintesis pemikiran yang 

hasilnya tidak hanya perangkuman. Ia mungkin mencakup pembentukan pola baru 

dan gabungan informasi yang diperoleh dari pengalaman sebelumnya dan 

pencangkokkan hubungan lama ke situasi baru dan mungkin mencakup 

pembentukan hubungan baru. Sedangkan Guilford (dalam Matlin, 1998) creativity 

should be measured in terms of divergent production or the number of varied 

respons made to each test item. Ini berarti bahwa kreativitas seharusnya diukur 

dalam kaitan dengan produksi divergen atau banyaknya tanggapan bervariasi yang 

dibuat ke masing-masing item tes. Selanjutnya Guilford Produksi divergen 

memiliki 4 komponen, yaitu kelancaran (fluency), keluwesan/fleksibilitas 

(flexibility), keaslian/kebaruan (originality), dan keterincian/elaborasi 

(elaboration). Dalam hal ini, aspek kelancaran merujuk pada kemudahan 

menghasilkan ide atau menyelesaikan masalah. Keluwesan ditunjukkan oleh 

beragamnya ide yang dikembangkan. Kebaruan merujuk pada kemampuan untuk 

menghasilkan ide-ide yang tidak biasa atau unik. Sedangkan keterincian merujuk 

pada kemampuan individu untuk memberikan penjelasan secara rinci dan runtut 

terhadap ide yang diberikan. 
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Dari beberapa karakteristik di atas nampak adanya kesamaan pandangan 

tentang unsur-unsur kreativitas yang dapat dipandang sebagai indikator kreativitas. 

Seperti tercantum dalam Tabel 1 berikut: 

Tabel 1: Rangkuman Indikator kreativitas dari Guilford (1957), Silver (1997) dan 

Siswono (2007). 
Indikator 

kreativitas 

Guilford (1957) Silver (1997) 

mengacu pada tugas 

pengajuan masalah 

Siswono (2007) 

mengacu pada tugas pengajuan 

masalah  dan penyelesaian masalah 

Fluency 

(Kelancaran) 

Kelancaran 

adalah 

kemampuan 

untuk 

memberikan 

berbagai respon.  

Siswa membuat 

banyak masalah yang 

dapat dipecahkan. 

Siswa berbagi 

masalah yang 

diajukan  

Kefasihan dalam pengajuan 

masalah mengacu pada kemampuan 

siswa membuat masalah sekaligus 

penyelesaiannya yang beragam dan 

benar. Kefasihan dalam pemecahan 

masalah mengacu pada kemampuan 

siswa memberikan jawaban yang 

benar. 

Flexibility 

(keluwesan) 

Keluwesan adalah 

kemampuan 

untuk 

mengemukakan 

bermacam-

macam 

pemecahan atau 

pendekatan 

terhadap masalah.  

Siswa mengajukan 

masalah yang 

memiliki cara 

penyelesaian 

berbeda-beda. Siswa 

menggunakan 

pendekatan “what-if-

not?” untuk 

mengajukan masalah.  

Fleksibilitas dalam pengajuan 

masalah mengacu pada kemampuan 

siswa mengajukan masalah yang 

mempunyai cara penyelesaian 

berbeda-beda. Fleksibilitas dalam 

pemecahan masalah mengacu pada 

kemampuan siswa dalam 

memecahkan masalah dengan 

berbagai cara yang berbeda-beda. 

Novelty/ 

Originality 

(kebaruan/ 

keaslian) 

Keaslian 

berkaitan dengan 

kemampuan 

memberikan 

respon yang 

khas/unik yang 

berbeda dengan 

yang biasa 

dilakukan orang 

lain. 

Siswa memeriksa 

beberapa masalah 

yang diajukan, 

kemudian 

mengajukan suatu 

masalah yang 

berbeda.  

Kebaruan dalam pengajuan masalah 

mengacu pada ke-mampuan siswa 

mengajukan suatu masalah yang 

berbeda dari masalah yang diajukan 

sebelumnya. Kebaruan dalam 

pemecahan masalah mengacu pada 

kemampuan siswa menjawab 

masalah yang berbeda-beda tetapi 

bernilai benar atau salah satu 

jawaban yang ‘tidak biasa’ 

dilakukan oleh siswa pada tingkat 

pengetahuannya. 

  

Dalam penelitian ini kerangka kerja kreativitas disusun mengacu pada tugas 

guru membuat masalah matematika kontekstual, selengkapnya dapat dilihat pada 

Tabel 2 berikut: 

Tabel 2: Indikator  Kreativitas 
 

Karakteristik 
Kreativitas 

Indikator yang ingin diketahui Peneliti 

Kefasihan/ kelancaran 
 (Fluency) 

Guru dapat membuat masalah matematika kontekstual lebih 
dari satu dan bervariasi (menurut penyajiannya atau 
konteksnya) 
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Cara memperoleh data, peneliti meminta guru untuk 
mengerjakan tugas tertulis: “ Buatlah masalah matematika 
kontekstual, paling sedikit dua buah! Dan berikan 
penyelesaian masalah yang anda buat! 
 

Keluwesan/ Fleksibel 
(flexibility) 

Guru dapat membuat masalah matematika kontekstual yang 
dapat diselesaikan dengan   lebih dari satu cara yang benar. 
Cara memperoleh data, peneliti meminta guru untuk 
mengerjakan tugas tertulis: “ Perhatikan masalah matematika 
kontekstual yang telah anda buat, adakah yang penyelesaian-
nya lebih dari satu cara yang benar? Jika ada, tunjukkan 
cara penyelesaian yang berbeda dari masalah itu! Selanjutnya, 
buatlah masalah matematika kontekstual lain yang dapat 
diselesaikan dengan  lebih dari satu cara yang benar” 
 

Keaslian/ kebaruan 
Originality/novelty 

Guru dapat membuat masalah yang berbeda dari masalah 
kontekstual yang biasa dibuat. Berbeda dalam arti 
memasukkan konteks dan konsep yang baru atau masalah 
matematika yang dibuat tidak dapat diselesaikan langsung 
dengan menggunakan konsep matematika setingkat SMP 
namun jika disederhanakan/ dipecah-pecah dapat diselesaikan 
dengan menggunakan konsep matematika setingkat SMP. 
Cara memperoleh data, peneliti meminta guru untuk 
mengerjakan tugas tertulis: “ Buatlah sebuah masalah 
matematika kontekstual yang berbeda dengan yang sudah 
anda buat sebelumnya” 

 

Berpikir kreatif menurut Suryadi (2003) adalah kemampuan untuk 

mengungkap hubungan-hubungan baru, melihat sesuatu dari sudut pandang baru, 

dan membentuk kombinasi baru dari dua konsep atau lebih yang sudah dikuasai 

sebelumnya. Kreativitas juga dapat diartikan suatu kemampuan yang bersifat 

spontan, terjadi karena adanya arahan yang bersifat internal, dan keberadaannya 

tidak dapat diprediksi.  

Berpikir kreatif berkaitan dengan kreativitas seseorang. Menurut Jones 

(1972: 7) kreativitas adalah suatu kombinasi fleksibilitas, originalitas dan 

sensitivitas pada ide-ide. Kreativitas berpikir merupakan kemampuan melepaskan 

diri dari cara berpikir yang biasa ke cara berpikir yang produktif dan berbeda, 

sehingga hasilnya akan memberi kepuasan pada dirinya dan mungkin pada orang 

lain. Starko (2010: 193) dan Fisher (1995: 44) mendefinisikan berfikir kreatif 

sebagai kemampuan berpikir secara divergen yang meliputi kefasihan (fluency) 

yaitu berpikir dengan banyak ide, flesibilitas (flexibility) yaitu berpikir dalam 

kategori atau pandangan berbeda, originalitas (originality) yaitu berpikir dengan ide 

yang tidak umum, dan elaborasi (elaboration) yaitu menerapkan ide-ide agar lebih 

jelas. 

Seperti yang telah dijelaskan di atas tahap berpikir kreatif Wallas dalam 

Meusburger (2009), Fisher (1995), Krulik dan Rudnik (1995), Siswono (2007) 

dapat diringkas pada Tabel 3 berikut. 
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Tabel 3: Ringkasan tahap berpikir kreatif 
 

Wallas dalam 
Meusburger (2009)   

persiapan inkubasi insight evaluasi Elaborasi 

Fisher (1995) stimulus eksplorasi  perencanaan aktivitas reviu 
Krulik & Rudnick 
(1999, 1995) 

Sintesis ide Membangun ide Menerapkan ide 

Isaksen (2003) 
dalam Siswono 
(2007) 

memahami masalah 
(menemukan tujuan, 

data/fakta-fakta, menemukan 
masalah 

Membangkit-
kan ide 

merencanakan tindakan 
(menemukan solusi, 

menemukan dukungan) 

Siswono (2007) mensintesis 
ide 

membangun 
ide 

merencanakan 
penerapan ide 

menerapkan ide 

 

Tahap-tahap berpikir kreatif dalam penelitian ini mengacu pada tahap 

mensintesis ide, membangun ide merencanakan penerapan ide dan menerapkan ide. 

Dari uraian di atas dapat dirumuskan pertanyaan penelitian sebagai berikut, 

“Bagaimana keterkaitan antara proses berpikir kreatif dengan produk kreatif guru 

matematika SMP dalam membuat soal matematika kontekstual?”  Tujuan penelitian 

ini adalah mengungkap keterkaitan antara proses berpikir kreatif dengan produk 

kreatif guru matematika SMP dalam membuat soal matematika kontekstual. 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Bila dilihat dari 

tujuannya untuk mengeksplorasi apa yang dipikirkan guru dalam membuat masalah 

matematika kontekstual, maka penelitian ini tergolong penelitian eksploratif. Untuk 

memperoleh gambaran tersebut, peneliti memberikan tugas pada guru matematika 

SMP yaitu Jimy untuk membuat soal matematika kontekstual. Jimy adalah guru 

matematika SMP di Kabupaten Kediri dengan kualifikasi akademik S-1 

matematika. Berdasarkan hasil tugas yang dibuat guru tersebut dilakukan 

wawancara mendalam, yang selanjutnya disebut wawancara berbasis tugas. 

Instrumen utama  yang digunakan dalam penelitian ini adalah peneliti.  Sedangkan 

instrumen pembantunya adalah alat perekam audio dan audiovisual (handycam) 

serta catatan peneliti selama proses penelitian. Langkah penelitian adalah sebagai 

berikut: Pertama, memilih subjek penelitian sesuai dengan kriteria yang telah 

ditetapkan. Kedua, memberikan tugas kepada guru untuk membuat soal kontekstual 

untuk memperoleh produk kreativitasnya. Ketiga, melakukan wawancara pada guru 

berdasarkan hasil tugas yang telah dikerjakan serta melakukan pengamatan 

langsung (dibantu dengan handycam). Keempat, menganalisis hasil tugas tertulis 

dan wawancara. Kelima,  mengungkap berpikir kreatif guru (meliputi mensintesis 

ide, membangun ide, merencanakan penerapan ide dan penerapan ide) dalam 

membuat soal matematika kontekstual. 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Produk Kreatif Jimy  
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Berpandu pada tabel 2 di atas peneliti memberikan tugas untuk membuat masalah 

matematika kontekstual kepada Jimy. Soal yang dihasilkan jimmy disajikan sebagai 

berikut: 

Saol ke-1 (HJM11) 

 

Soal ke 2 (HJM12) 

 

Soal ke 3 (HJM13) 

 

Soal ke 4 (HJM14) 
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Berdasarkan kerangka kerja pada tabel 2 hasil produk reatif Jimy memenuhi ketiga 

indikator hasil produk kreatif. Selanjutnya dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

Berpikir kreatif Jimy dikaitkan dengan indikator kelancaran 

Jimy menghasilkan produk kreatif untuk indikator kelancaran dengan 

menganalisis soal 1 dan 2. Proses berpikir kreatif Jimy dalam menghasilkan soal 

nomor 1 dan nomor 2 dapat dilihat di Gambar 2.  
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Materi:
Persentase
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PSR
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Merencanakan 
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PERS

Gambar 2: Berpikir kreatif Jimy dalam membuat masalah 
matematika kontekstual (fokus pada Indikator Kelancaran)

SOAL 1

Materi: 
Bilangan 

Bulat

ABM WP

LBI PMT PTY

BIL VER

solusi

MMK

TTB BIL

Materi: 
Bilangan 

Bulat

ABM WP

BR BCS

J2

P

TTB BIL

Materi: 
Bilangan 

Bulat
PSR

ABM WP

WS

BR BCS

MSMS

TTB BIL

SOAL 2

 

Keterangan 

PM penjual minuman   ABM arena balap merpati 

PMK penjual minuman kola   WP waktu papasan 

PBS paling banyak dikunjungi siswa   PSR perjalanan siswa rekreasi 

RMK resep minuman kola   ABS ada di buku siswa 

BS berhubungan dengan sain   BR baru diresmikan 

PTH penjual tanaman hias   J2 jeda 2 detik 

CP campuran pupuk   P penghalang 
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AD acian dinding   TBS tidak ada di buku siswa 

CAD campuran acian dinding   WS waktu sampai 

BK50% bibit kola 50%   BIL bilangan 

BK90% bibit kola 90%   TTB teka-teki bilangan 

KUN keuntungan minuman   ABS ada di buku siswa 

LBI latar belakang informasi   PTY pertanyaan 

BIL bilangan   MMK masalah matematika kontekstual 

PMT persamaan matematika   MSMS menarik siswa menggunakan mat. 
sekitar 

VER verifikasi   BCS Banyaknya cara selesaian 

 

Berpikir kreatif Jimy dikaitkan dengan indikator keluwesan 

Jimy menghasilkan produk kreatif dengan indikator keluwesan dengan 

menganalisis proses berpikir kreatif soal nomor 4. Proses berpikir kreatif Jimy 

dalam menghasilkan soal nomor 4 dapat dilihat di Gambar 3.  

 

Keterangan 

WCK warung sate cak kasim   SHR sesuai harga riil 

HDPT harga dua produk tertentu   LBI latar belakang informasi 

OPLP ongkos pekerja laki dan 
perempuan 

  MBS memiliki banyak solusi dan 
cara selesaian 

PMT persamaan matematika   BIL bilangan 
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KUN keuntungan   VER verifikasi 

PSAK paket sate ayam dan 
kambing 

  MMK masalah matematika 
kontekstual 

TP128000 total pembelian 128.000   PTY pertanyaan 

BKA banyak kaki ayam dan 
kambing 

  ST sangat terkenal di ngadiluwih 

  
  PLDV persamaan linear dua variabel 

 

Berpikir kreatif Jimy dikaitkan dengan Indikator Kebaruan 

Jimy menghasilkan produk kreatif dengan indikator keluwesan dengan 

menganalisis soal 3. Proses berpikir kreatif tersebut dapat digambarkan dalam 

gambar 4 berikut. 
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MMK
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Gambar 4: Berpikir kreatif Jimy dalam membuat masalah 
matematika kontekstual (fokus pada Indikator Kebaruan)

SOAL 3

CB

AdPS

mKS

DB

Materi: 
Persentase

BDP DG

PD

D50%+
D20%

D70% bandingkan

AdPS

Materi: 
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BDP DG
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PD

D50%+
D20%

D70%CB

AdPS
Membangun ide

Merencanakan 
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Keterangan 

PD perang diskon   D50%+20% diskon ganda 50% plus 20% 

BDP belanja di pasar   BadBS belum ada di buku siswa 

DG diskon ganda   AdPS ada di pasar swalayan 

WR wahana rekreasi   LBI latar belakang informasi 

DdWt diskon di wahana tertentu   BIL bilangan 

SjT siswa jarang tahu tempat rekreasi   PMT persamaan matematika 

CB cashback   VER verifikasi 
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mKS menuntut kecermatan siswa   PTY pertanyaan 

D70% diskon 70%   MMK masalah matematika kontekstual 

 

Dari ketiga proses berpikir kreatif Jimy untuk setiap indikator (kelancaran, 

keluwesan dan kebaruan) dalam mendapatkan produk kreatif  berupa masalah 

matematika kontekstual. Jika dikaitkan dengan tahap-tahap berpikir kreatif seperti 

yang telah dirumuskan pada tabel 3 maka proses berpikir kreatif Jimy ada kesamaan 

urutan tahap berpikir kreatif seperti yang terlihat pada gambar 5. Tetapi tidak 

sekuensial (berururan seperti tahap-tahap berpikir kreatif yang digunakan Wallace 

dalam Amabile (1996), Fisher (1995), Krulik dan Rudnik (1995) dan Siswono 

(2007)). Selanjutnya proses berpikir kreatif Jimy dapat dideskripsikan sebagai 

berikut: 

Mensintesis ide 

Dalam membuat masalah matematika kontekstual pertama kali Jimy memikirkan 

materi atau topik yang sedang dipelajari kemudian menghubungkan dengan konteks. 

Jimy memikirkan penggunaan atau penerapan  materi matematika pada konteks. Jimy 

menentukan ide konteks pada masalah matematika kontekstual bersumber pada 

lingkungan sekolah siswa. Ketika memikirkan lingkungan sekolah Jimy 

membayangkan seolah-olah ia mengamati kejadian-kejadian yang ada pada konteks 

tersebut. Kejadian-kejadian yang ada pada konteks tersebut dihubungkan dengan 

persamaan matematika yang terjadi sesuai materi yang dipilih. Dari persamaan 

matematika yang diperoleh jimy menghubungkan dengan pertanyaan-pertanyaan 

yang mungkin. 
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Pada waktu menghubungkan kejadian yang ada ia merasa jika kejadian tersebut 

merupakan kejadian yang aktual, yang telah dikenal siswa, dan dapat memicu ke 

ingin tahuan siswa. Setelah menemukan sebuah konteks yang sesuai dengan materi 
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atau topik yang dibuat. Jimy juga membayangkan beberapa konteks yang lain yang 

sesuai dengan materi yang sedang dibuatnya. Jimy menghubungkan bilangan/ 

kuantitas atau ukuran pada informasi soal dengan realitas di lapangan. Ketika 

membuat pertanyaan pada konteks tertentu, Jimy juga memiliki banyak ide/ 

pemikiran tentang pertanyaan lain yang sesuai dalam membuat masalah matematika 

kontekstual. 

Membangun ide  

Jimy dalam membangun ide konteks dengan mengaitkan ide konteks dengan hal 

yang paling menarik buat  siswa. Jimy dalam membuat masalah matematika 

kontekstual mempertimbangkan kedekatan konteks dengan lingkungan siswa. Jimy 

dalam membangun ide kuantitas bilangan pada informasi soal dengan mengaitkan 

persamaan matematis yang terbentuk dan realitas di lapangan.  Jimy membangun 

ide pertanyaan atau tujuan soal dengan mengaitkan informasi soal dengan 

persamaan matematis yang terbentuk. Jimy membangun ide masalah matematika 

dengan mengaitkan kriteria masalah dengan informasi yang ada pada realitas 

lapangan.  

Merencanakan penerapan ide 

Jimy dalam merencanakan penerapan ide dengan melihat kembali sintesis yang 

dilakukan. Ketika mensintesis ide Jimy memiliki banyak konteks yang sesuai 

dengan materi atau topik yang akan dibuat soal. Selanjutnya Jimy membuat banyak 

rencana penerapan ide dalam membuat konteks dan pertanyaan. Jimy dalam 

merencana penerapan ide konteks mempertimbangkan kesenangan siswa terhadap 

konteks, kedekatan konteks dengan kehidupan siswa, aktualitas konteks, siswa 

sudah mengenal konteks tersebut. Jimy dalam merencanakan penerapan ide tentang 

bilangan/ kuantitas pada pertanyaan dalam soal mempertimbangkan solusi bulat, 

dan kriteria soal agar menjadi masalah, perbedaan dengan soal yang sudah pernah 

dibuat sebelumnya. Jimy juga merencanakan membuat masalah matematika yang 

memiliki banyak cara penyelesaian dan memiliki banyak solusi benar.  

Penerapan ide 

Jimy mengimplementasikan rencana ide konteks yang dipilih sesuai materi atau 

topik yang dibuat pada masalah matematika kontekstual. Menurut Jimy yang 

penting dalam membuat soal adalah memuat konteks yang dekat dengan 

lingkungan siswa dan kehidupan sehari-hari. Bilangan pada informasi soal yang 

dipilih dalam rencana ide dapat diimplementasikan masalah matematika 

kontekstual.  

Jimy yakin dapat menerapkan ide dengan menunjukkan kebenaran dalam 

menyelesaikan hasil tugas.  Jimy akan memeriksa kembali informasi yang dibuat 

jika soal yang dibuat tidak mempunyai solusi. Jika soal yang dibuat tidak memiliki 

banyak solusi benar maka Jimy akan membalik soal tersebut (informasi yang 

dipertanyakan).  Jimy mempertimbangkan untuk buat soal dengan banyak solusi 

benar dan banyak cara penyelesaian  untuk memunculkan kepercayaan diri siswa 

dalam menjawab masalah matematika. Dia juga memverifikasi apakah masalah 
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matematika kontekstual yang dihasilkan berbeda dengan yang sudah dibuatnya 

selama ini. 

SIMPULAN, SARAN DAN REKOMENDASI 

Dari hasil penelitian yang telah diuraikan di atas dapat disimpulkan bahwa: (1) Jimy 

telah berhasil membuat produk kreatif (soal matematika kontekstual) dengan 

memenuhi indikator kreatif yaitu kelancaran, fleksibilitas dan kebaruan; (2) proses 

berpikir kreatif Jimy dalam membuat soal matematika kontekstual mengikuti urutan 

tahap sintesis ide, membangun ide, merencanakan penerapan ide, sintesis ide, 

merencanakan penerapan ide dan penerapan ide. Seperti digambarkan dalam 

gambar 6 berikut. 

 

Dari kesimpulan di atas disarankan (1) belajar dari apa yang dilakukan Jimy 

dalam membuat soal kontekstual matematika maka guru sebaiknya tahu tentang 

lingkungan dimana sekolah itu berada, tempat tinggal siswa, permainan siswa. (2) 

sebaiknya guru belajar tentang teknik-teknik inovasi yang telah dilakukan oleh guru 

Jimy tersebut.  

Dari hasil penelitian ini direkomendasikan untuk peneliti, agar dapat 

meneliti lebih mendalam tentang pemecahan masalah matematika kontekstual. 
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