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Abstract. This study aimed to determine the mean score of improvement (N-`gain) in students’ understanding of concepts and creative thinking skill after they received instruction using creative problem-solving method and how significant it was when compared to the improvement made by their cohort who learnt via direct learning method, especially in their learning of simple airplane material. The sample of this research is 68 sixth grade students from elementary school of Integrated Islam Al Qalam Kendari where  they are distributed in two parallel classes (VA and VB). The VA class (N = 34) was randomly selected to be the experimental class (get Creative Problem Solving), while the VB class (N = 34) as the control class (get direct instruction). This study was a quasi experiment that using "pretest-postest control group designs.	It was found that the students who used the creative problem solving mtehods scored significantly higher than those attended direct instruction toward  conceptual understading and creative thinking skills. However, based on sub-materials, conceptual comprehension indicators, and creative thinking skills indicators there were variaties for the learning of creative problem solving methods over to direct instruction.
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PENDAHULUAN
	Keterampilan berpikir kreatif salah satu keterampilan yang harus dibina melalui pendidikan, karena berpikir kreatif dapat membantu kegiatan mental seseorang untuk membangun ide atau gagasan yang baru. Siswa yang memiliki kemampuan berpikir kreatif akan bebas dalam berpikir dan bertindak secara positif, menyukai hal-hal yang rumit dan baru, mempunyai rasa humor yang tinggi, lebih cenderung realistis, tidak tergantung pada orang lain, percaya pada diri sendiri, serta mampu menguasai dirinya sendiri dan penuh keberanian (Suryosubroto, 2009).
	Salah satu metode pembelajaran yang mampu meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa adalah metode pembelajaran creative problem solving. Hal tersebut terjadi karena metode pembelajaran creative problem solving memberikan kesempatan seluas-luasnya kepada siswa untuk memecahkan masalah dengan strateginya sendiri (Suyitno, 2004). Salah satu materi IPA yang membutuhkan keterampilan berpikir kreatif adalah pesawat sederhana yang terdiri atas empat jenis yaitu pengungkit, tuas, katrol dan roda, sebab keempat jenis tersebut memiliki prinsip kerja berbeda-beda. Creative problem solving dapat membantu siswa dalam mengembangkan kesadaran akan pentingnya kreatif dalam belajar, menjalankan profesi, dan kegiatan ilmiah, sebagai motivasi untuk menggunakan potensi secara kreatif, percaya diri dalam membangun kreatifitas, kepekaan yang tinggi terhadap masalah-masalah yang muncul, membentuk dan membangun sikap dengan baik serta membuka pikiran atas ide-ide orang lain (Isaksen, 2000).
	Beberapa penelitian yang pernah dilakukan di luar dan dalam negeri seperti penelitian yang dilakukan di Norwegia oleh Isaksen (2000) menyimpulkan bahwa kreativitas timbul karena terjadi interaksi antara elemen kognitif (menyimak dan penalaran) dan non-kognitif (perasaan dan intuisi). Hal ini dilakukan dalam konteks pemecahan masalah yang berkaitan dengan penalaran matematika bahwa belajar dengan menerapkan creative problem solving membuat suasana pembelajaran menyenangkan. Penelitian lain juga dilakukan oleh Isrok’atun (2014), menyimpulkan bahwa dengan situation solving dapat meningkatkan kemampuan creative problem solving matematis siswa dan tercipta kemandirian belajar siswa.
	Beberapa literatur telah menunjukkan bahwa pembelajaran creative problem solving dapat meningkatkan keterampilan berpikir siswa dan menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, akan tetapi literatur yang ada kebanyakan dilakukan pada sekolah menengah atas dan perguruan tinggi. Olehnya itu, dalam penelitian ini akan dicoba dilakukan pada tingkat sekolah dasar karena pada dasarnya bahwa pembelajaran creative problem solving mendorong siswa untuk berpikir tingkat tinggi (Suyitno, 2004). Rumusan masalah penelitian yaitu; 1) bagaimana deskripsi pemahaman konsep dan keterampilan berpikir kreatif siswa hasil pembelajaran metode creative problem solving dan pembelajaran langsung? 2) apakah nilai rata-rata peningkatan (N-gain) pemahaman konsep siswa yang menerima pembelajaran metode creative problem solving lebih besar secara signifikan dari siswa yang menerima pembelajaran langsung? Dan 3) apakah nilai rata-rata peningkatan (N-gain) keterampilan berpikir kreatif siswa yang menerima pembelajaran metode creative problem solving lebih baik secara signifikasn dari siswa yang menerima pembelajaran langsung? Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah 1) untuk mendeskripsikan pemahaman konsep dan keterampilan berpikir kreatif siswa hasil pembelajaran metode creative problem solving dan pembelajaran langsung; 2) untuk mengetahui nilai rata-rata peningkatan (N-gain) pemahaman konsep siswa yang menerima pembelajaran metode creative problem solving lebih besar secara signifikan dengan siswa yang menerima pembelajaran langsung; dan 3) untuk mengetahui nilai rata-rata peningkatan (N-gain) keterampilan berpikir kreatif siswa yang menerima pembelajaran metode creative problem solving lebih baik secara signifikan dari siswa yang menerima pembelajaran langsung.

Metode Creative Problem Solving
	Menurut Cahyono (2009), bahwa metode pembelajaran creative problem solving adalah suatu metode pembelajaran yang melakukan pemusatan pada pembelajaran dan keterampilan memecahkan masalah, yang diikuti dengan penguatan keterampilan. Selanjutnya Muslich (2007), ketika dihadapkan dengan suatu pertanyaan/permasalahan, siswa dapat melakukan keterampilan memecahkan masalah untuk memilih dan mengembangkan tanggapannya. Tidak hanya dengan cara menghafal tanpa dipikir, keterampilan memecahkan masalah memperluas proses berpikir.
	Kusumah (2008) mengemukakan kelebihan dan kekurangan metode pembelajaran creative problem solving sebagai berikut. Kelebihan creative problem solving yaitu, a) melatih siswa untuk mendesain suatu penemuan; b) berpikir dan bertindak kreatif; c) memecahkan masalah yang dihadapi secara realistis; d) mengidentifikasi dan melakukan penyelidikan; e) menafsirkan dan mengevaluasi hasil pengamatan; f) merangsang perkembangan kemajuan berfikir siswa untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi dengan tepat; dan g) dapat membuat pendidikan sekolah lebih relevan dengan kehidupan, khususnya dunia kerja. Sedangkan kekurangan creative problem solving yaitu, a) beberapa pokok bahasan sangat sulit untuk menerapkan metode pembelajaran ini. Misalnya keterbatasan alat-alat laboratorium menyulitkan siswa untuk melihat dan mengamati serta menyimpulkan kejadian atau konsep tersebut; b) memerlukan alokasi waktu yang lebih panjang dibandingkan dengan metode pembelajaran yang lain.
	
Pembelajaran Langsung
	Menurut Kardi dan Nur (2000) mengemukakan bahwa pembelajaran langsung juga merupakan suatu strategi mengajar yang dapat membantu siswa dalam mempelajari keterampilan dasar dan memperoleh informasi yang dapat diajarkan selangkah demi selangkah. Selanjutnya Arends (2001) juga mengatakan hal yang sama yaitu pembelajaran langsung merupakan suatu pembelajaran yang membantu siswa memperoleh keterampilan dan pengetahuan secara bertahap. Senada dengan pendapat di atas menurut Roy Killen (dalam La Iru dan Safiun, 2012) pembelajaran langsung merujuk pada berbagai teknik pembelajaran ekspositori (pemindahan pengetahuan dari guru kepada murid secara langsung, misalnya melalui ceramah, demonstrasi, dan tanya jawab) yang melibatkan seluruh kelas.
	Sintaks pembelajaran langsung yang dikemukakan Salvin (dalam La Iru dan Safiun, 2012) yaitu; 1) menginformasikan tujuan dan orientasi belajar; 2) mereview pengetahuan dan keterampilan prasyarat, dalam fase ini guru mengajukan pertanyaan untuk mengungkap pengetahuan dan keterampilan yang telah dikuasai siswa; 3) menyampaikan materi pelajaran, dalam fase ini, guru menyampaikan materi, menyajikan informasi, memberikan contoh–contoh, mendemonstrasikan konsep dan sebagainya; 4) melaksanakan bimbingan; 5) memberi latihan; 6) menilai kinerja siswa dan memberikan umpan balik; dan 7) memberikan latihan mandiri.

Keterampilan Berpikir Kreatif
Menurut Hamalik dalam Asriah (2011), aspek khusus berpikir kreatif adalah berpikir divergen (divergen think), yang memiliki ciri-ciri fleksibilitas, originalitas, dan fluency (keluwesan, keaslian, dan kuantitas output). Fleksibilitas menggambarkan keragaman (devergency) ungkapan atau sambutan terhadap suatu simulasi, originalitas menunjuk pada tingkat keaslian sejumlah gagasan, jawaban, atau pendapat terhadap suatu persoalan dan fluency menunjuk pada kuantitas output, lebih banyak jawaban berarti lebih kreatif. Selanjutnya, Guilford dalam Ghufron dan Risnawati (2011) menambahkan satu komponen selain dari kelancaran berpikir (fluency), keluwesan berpikir (flexibility), keaslian berpikir (originality) yaitu elaboration (memerinci).
Suharman dalam Ghufron dan Risnawati (2011) mengatakan bahwa terdapat aspek dalam kreativitas yang dapat dijelaskan sebagai berikut: a) aktivitas berpikir bersifat kompleks karena melibatkan sejumlah kemampuan kognitif seperti persepsi, atensi, ingatan, imajiner, penalaran, imajinasi, pengambilan keputusan, dan pemecahan masalah; b) menemukan atau menciptakan sesuatu yang baru yaitu, kemampuan memanipulasi sejumlah objek atau situasi di dalam pikiran sebelum sesuatu yang baru diharapkan muncul; c) sifat baru atau orisinal terkandung dalam kreativitas memiliki ciri-ciri, yaitu; (1) produk yang bersifat baru dan belum pernah ada sebelumnya; (2) produk yang memiliki sifat baru sebagai hasil kombinasi beberapa produk yang sudah ada sebelumnya; (3) produk yang memilki sifat baru sebagai hasil pembaruan (inovasi) dan pengembangan dari hasil yang sudah ada; dan (4) produk yang berguna atau bernilai, yaitu karya yang dihasilkan dari kreativitas harus memiliki kegunaan atau manfaat tertentu.
Sedangkan menurut Munandar dalam Ghufron dan Risnawati (2011) rincian mengenai fluency, flexibility, originality, dan elaboration),  yaitu sebagai berikut: a) kelancaran berpikir merupakan kemampuan untuk mencetuskan banyak gagasan, jawaban, penyelesaiaan masalah atau pertanyaan, memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai hal, dan selalu memikirkan lebih dari satu jawaban. Kelancaran berpikir terdiri atas empat bentuk; b) keluwesan berpikir merupakan kemampuan menghasilkan gagasan, jawaban, atau pernyataan yang bervariasi; c) keaslian berpikir adalah kemampuan untuk melahirkan ide-ide yang baru dan memikirkan cara yang tidak lazim agar dapat mengungkapkan diri serta mampu membuat berbagai kombinasi yang tidak lazim dari bagian-bagian atau unsur-unsur; dan d) elaborasi atau kemampuan untuk memperkaya dan mengembangkan suatu gagasan atau merinci detail-detail dari suatu objek, gagasan, atau situasi sehingga lebih menarik. 

METODE
	Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan desain penelitian yang digunakan adalah pre-test and post-test control group design (Arikunto, 2005).
Variabel yang digunakan pada penelitian ini mencakup dua variabel bebas dan dua variabel terikat. Variabel bebas terdiri atas metode creative problem solving dan pembelajaran langsung. Sedangkan variabel terikatnya adalah pemahaman konsep dan keterampilan berpikir kreatif. Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data interval. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan instrument tes pemahaman konsep pesawat sederhana dengan nilai reliabilitas 0,68 dan tes keterampilan berpikir kreatif siswa dengan nilai reliabilitas 0,70. 

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
	Ukuran statistik data diperoleh dari analisis data pre-test dan post-tes pemahaman konsep yang dilaksanakan terhadap kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan hasil analisis pemahaman konsep pada materi pesawat sederhana terhadap pre-test dan post-test dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1.  Statistik deskripsi pemahaman konsep siswa materi pesawat sederhana pada    kedua metode pembelajaran
	Statistik
Deskriptif
	Metode Pembelajaran

	
	Creative Problem Solving
	Pembelajaran Langsung

	
	Pre-test
	Post-test
	N-Gain
	Pre-test
	Post-test
	N-Gain

	Mean
	48,7
	75
	0,5
	47,2
	64,3
	0,3

	SD
	13,9
	8,9
	0,2
	13,6
	10,6
	0,2

	Maksimum
	80
	95
	0,9
	75
	85
	0,8

	Minimum
	25
	60
	0
	25
	50
	0


	
	Berdasarkan data pada tabel 1, menunjukkan bahwa nilai pretes antara kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak ada perbedaan kemampuan awal siswa secara klasikal. Meskipun kedua kelas mengalami peningkatan pemahaman konsep setelah mendapatkan pembelajaran dan nilai gain yang dinormalisasikan kedua kelas berada pada kategori sedang. akan tetapi hasil pembelajaran creative problem solving lebih tinggi dari hasil pembelajaran langsung. Hampir keselurhan indikator hasil pembelajaran creative problem solving lebih tinggi dari hasil pembelajaran langsung, akan tetapi ada dua indikator yang menunjukkan bahwa hasil pembelajaran langsung lebih tinggi dari pembelajaran creative problem solving. Namun, secara umum dapat disimpulkan bahwa secara umum nilai rata-rata N-gain hasil pembelajaran creative problem solving lebih tinggi hasil pembelajaran langsung.
Tiga submateri pesawat sederhana menujukkan hasil pembelajaran creative problem solving lebih tinggi dari hasil pembelajaran langsung. Meskipun terdapat satu submateri yang menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan antara hasil pembelajaran creative problem solving dan pembelajaran langsung, akan tetapi secara umum nilai rata-rata N-gain hasil pembelajaran creative problem solving lebih tinggi dari hasil pembelajaran langsung.
	Ukuran statistik data diperoleh dari analisis data pre-test dan post-tes keterampilan berpikir kreatif yang dilaksanakan terhadap kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan hasil analisis keterampilan berpikir kreatif pada materi pesawat sederhana terhadap pre-test dan post-test dapat dilihat pada Tabel 5.2.
Tabel 5.2 	Statistik deskripsi keterampilan berpikir kreatif siswa materi pesawat  sederhana pada kedua metode pembelajaran
	Statistik Deskriptif
	Metode Pembelajaran

	
	Creative Problem Solving
	Pembelajaran Langsung

	
	Pre-test
	Post-test
	N-Gain
	Pre-test
	Post-test
	N-Gain

	Mean
	47,9
	75,8
	0,5
	47,8
	64,4
	0,3

	SD
	6,3
	6,5
	0,1
	5,5
	8,5
	0,2

	Maksimum
	61,9
	90,5
	0,8
	61,9
	85,7
	0,7

	Minimum
	33,3
	66,7
	0,3
	38,1
	52,4
	0



	Berdasarkan data pada tabel 5.2, menunjukkan bahwa nilai pretes antara kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak ada perbedaan kemampuan awal siswa secara klasikal. Meskipun kedua kelas mengalami peningkatan keterampilan berpikir kreatif setelah mendapatkan pembelajaran dan nilai gain yang dinormalisasikan kedua kelas berada pada kategori sedang. Akan tetapi hasil pembelajaran creative problem solving lebih tinggi dari hasil pembelajaran langsung. 
	Persentase siswa terhadap hasil pembelajaran creative problem solving dan hasil pembelajaran langsung secara umum berada pada kategori sedang, akan tetapi tidak ada persentase siswa pada kategori tinggi hasil pembelajaran langsung. Maka dari kenyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa secara umum persentase siswa hasil pembelajaran creative problem solving lebih tinggi dari hasil pembelajaran langsung.


eselurhan indikator hasil pembelajaran creative problem solving lebih tinggi dari hasil pembelajaran langsung, dan yang paling tinggi nilai rata-rata N-gain terdapat pada indikator dua. Meskipun dari indikator dua sampai empat mengalami penurunan nilai rata-rata N-gain pada hasil pembelajaran creative problem solving tetap saja lebih tinggi dari hasil pembelajaran langsung.

a. Deskripsi Keterampilan Berpikir Kreatif untuk Setiap Submateri

	Berdasarkan data gambar 5.6, bahwa secara keseluruhan submateri pesawat sederhana menujukkan hasil pembelajaran creative problem solving lebih tinggi dari hasil pembelajaran langsung. Di samping itu, terlihat juga bahwa submateri roda menunjukkan nilai rata-rata N-gain yang tertinggi diantara submateri yang lain.

Tabel 5.4 Rangkuman hasil uji perbandingan nilai rata-rata N-gain pemahaman konsep siswa secara total, persubmateri, dan perindikator antara hasil pembelajaran CPS dan PL
	Kelompok Data N-gain
	Hasil Uji
	Asymp Sig 
	Ket.

	Pemahamana Konsep secara total
	thit =  - 4,35
	0,00
	Tolak H0

	Persubmateri Pesawat Sederhana 

	1. Pengungkit 
	Zhit =  -3,05
	0,00
	Tolak H0

	2. Bidang Miring
	thit = 1,51
	0,14
	Terima H0

	3. Katrol 
	Zhit =  -2.34
	0,02
	Tolak H0

	4. Roda
	thit = -0,38
	0,71
	Terima H0

	Pemahaman Konsep Perindikator dari KD 5.2

	1. Mengklasifikasikan jenis pesawat sederhana berdasarkan contohnya
	Zhit =  -3,34
	0,00
	Tolak H0

	2. Memberikan contoh pengungkit dalam kehidupan sehari-hari
	Zhit =  -2.37
	0,02
	Tolak H0

	3. Membandingkan pengungkit ke dalam jenis-jenisnya
	Zhit = -2,82
	0,01
	Tolak H0

	4. Memberikan contoh bidang miring dalam kehidupan sehari-hari
	Zhit =  -0,63
	0,53
	Terima H0

	5. Menafsirkan sesuatu kejadian antara bidang miring dan selain bidang miring
	Zhit =  -2,11
	0,04
	Tolak H0

	6. Memberikan contoh katrol dalam kehidupan sehari-hari
	Zhit =  -2,30
	0,02
	Tolak H0

	7. Membandingkan  jenis katrol
	Zhit =  -2,02
	0,04
	Tolak H0

	8. Menjelaskan  peran katrol dalam kehidupan sehari-hari
	Zhit =  -0,92
	0,36
	Terima H0

	9. Menjelaskan  prinsip kerja roda berporos
	thit = 0,00
	1,00
	Terima H0

	10. Memberikan contoh roda dalam keidupan sehari-hari
	Zhit =  -0,44
	0,66
	Terima H0


 Keterangan: Tingkat kepercayaan yang diambil 95% atau tolak H0, jika Asymp. Sig < 0 dan terima H0,  jika Asymp. Sig > 0








Tabel 5.6 Rangkuman hasil uji perbandingan nilai rata-rata N-gain keterampilan berpikir kreatif siswa secara total, persubmateri, dan perindikator antara hasil pembelajaran CPS dan PL
	Kelompok Data N-gain
	Hasil Uji
	Asymp Sig 
	Ket.

	Keterampilan berpikir kreatif hasil CPS dan PL
	thit =  -5,78
	0,00
	Tolak H0

	KBK  Submateri Pesawat Sederhana

	1. Pengungkit 
	Zhit =  -2,05
	0,04
	Tolak H0

	2. Bidang Miring
	Zhit =  -4,85
	0,00
	Tolak H0

	3. Katrol 
	Zhit =  -2,03
	0,04
	Tolak H0

	4. Roda
	Zhit =  -2,05
	0,04
	Tolak H0

	Perindikator Keterampilan Berpikir Kreatif

	1. Memberikan solusi dengan banyak cara dari permasalahan dengan kata-kata logis
	Zhit =  -0,37
	0,71
	Terima H0

	2. Memberikan beberapa penafsiran atau pernyataan bervariasi terhadap suatu masalah
	Zhit =  -2,31
	0,02
	Tolak H0

	3. Menyelesaikan suatu masalah dengan cara sendiri atau melahirkan ide-ide yang baru berdasarkan pemikiran sendiri
	Zhit =  -2,86
	0,00
	Tolak H0

	4. Mengembangkan gagasan secara rinci dan memperbaharui solusi baik hasil pemikiran sendiri maupun orang lain sesuai dengan permasalahan
	thit =  2,48
	0,02
	Tolak H0


Keterangan: Tingkat kepercayaan yang diambil 95% atau tolak H0, jika Asymp. Sig < 0 dan terima H0,  jika Asymp. Sig > 0

Pembahasan 
	Hasil tes pemahaman konsep pada tiga kelompok data yang diuji terdiri atas data persubmateri, perindikator KD, dan hasil pemahaman konsep secara keseluruhan. Dari 4 (empat) persubmateri disebar ke dalam 10 (sepuluh) indikator berdasarkan kompetensi dasar 5.2, meskipun kedua kelas terjadi peningkatan pemahaman konsep setelah mendapakan pembelajaran tentang pesawat sederhana, akan tetapi dari kedua kelas juga terjadi perbedaan hasil pemahaman konsep setelah selesai pembelajaran. 
	Perbedaan hasil pemahaman konsep salah satunya disebabkan oleh pemberian metode pembelajaran. Akan tetapi dalam proses pembelajaran pada pertemuan pertama khususnya kelas eksperimen keseluruhan kelompok mengalami kesulitan dalam membaca dan mengerjakan LKS tentang pengungkit. Hal ini sebagai kendala dari kedua submateri ini adalah kerja kelompok dalam mengerjakan LKS prinsip kerja pengungkit, sehingga peneliti ikut campur tangan dalam membina siswa dalam merangkai peraga pengungkit, sehingga, dalam pertemuan pertama ini mengambil waktu pelajaran lain sekitar ± 30 menit. Selain itu, terdapat dua submateri dalam pokok bahasan pesawat sederhana yang dianggap sulit oleh siswa baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol yaitu submateri pengungkit dan katrol, sulitnya submateri ini penyebabnya adalah siswa kesulitan membedakan contoh jenis-jenis pengungkit dan aplikasi jenis katrol dalam kehidupan sehari-hari.
Hasil tes keterampilan berpikir kreatif diperoleh juga pada tiga kelompok data yang diuji diantaranya data persubmateri, perindikator keterampilan berpikir kreatif dan hasil secara keseluruhan tes. Kelompok data tersebut diberlakukan pada kedua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Jika dibandingkan peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa bahwa semua submateri pokok bahasan pesawat sederhana hasil pembelajaran creative problem solving lebih tinggi dari hasil pembelajaran langsung. Meskipun ada satu indikator keterampilan berpikir kreatif siswa tidak ada perbedaan kedua kelas. Akan tetapi keterampilan berpikir kreatif siswa secara keselurahan bahwa hasil pembelajaran creative problem solving lebih tinggi dari hasil pembelajaran langsung. Tingginya setiap submateri hasil pembelajaran creative problem solving tidak terlepas dari kerja kelompok siswa dalam mengerjakan LKS prinsip kerja jenis-jenis pesawat sederhana. Tingginya keterampilan berpikir kreatif siswa hasil pembelajaran hasil pembelajaran creative problem solving karena adanya alat peraga yang dirangkai sendiri oleh siswa melalui proses pembelajaran menyelesaikan LKS prinsip kerja jenis-jenis pesawat sederhana. Sehingga siswa di kelas eksperimen memahami langsung prinsip kerja dan kegunaan masing-masing jenis-jenis pesawat sederhana. 
Hasil-hasil penelitian dengan metode serupa yang dilakukan oleh Lim dan Zaleha (2016) tentang pengaruh pembelajaran creative problem solving terhadap 25 mahasiswa teknology di Malaysia, bahwa pembelajaran creative problem solving juga digunakan dalam pembelajaran matematika tujuannya untuk melatih mahasiswa dalam memecahkan masalah matematika hanya menggunakan pena, kertas dan kakulator. Hasil yang diperoleh adalah setiap mahasiswa menggunakan cara yang berbeda untuk menyelesaikan masalah matematika. Olehnya itu dalam menyelesaikan masalah matematika bisa saja menggunakan berbagai cara untuk mendapatkan satu jawaban yang benar, sehingga dengan adanya metode creative problem solving dapat melatih mahasiswa untuk berpikir kreatif.
Penelitian lain yang dilakukan oleh Joseph (2015) di Kerala Utara terhadap siswa SMP tentang penerapan penpembelajaran creative problem solving terhadap prestasi akademik siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif antara creative problem solving dengan prestasi akademik siswa. Peneliti menyarankan juga bahwa agar mengembangkan keterampilan berpikir kreatif dengan mudah, seseorang harus mengumpulkan fakta-fakta, memilah fakta tersebut, kemudian mencari fakta disesuaikan masalah, dan akhirnya mengambil keputusan. Hasil penelitian juga didukung oleh Cahyono (2009), bahwa metode pembelajaran creative problem solving adalah suatu metode pembelajaran yang melakukan pemusatan pada pembelajaran dan keterampilan memecahkan masalah, yang diikuti dengan penguatan keterampilan. Selanjutnya, Muslich (2007), bahwa metode creative problem solving keterampilan memperluas proses berpikir dalam memecahkan masalah. Ketika dihadapkan dengan suatu pertanyaan/permasalahan, siswa dapat melakukan keterampilan memecahkan masalah tidak hanya dengan cara menghafal konsep melainkan memahami sebuah konsep.
Sehingga uraian di atas dapat disimpulkan bahwa metode creative problem solving dapat membantu siswa untuk berpikir secara kreatif dalam memecahkan suatu masalah sebelum mengambil keputusan. Siswa mampu berpikir logis sesuai dengan konsep yang dikuasainya. Kemudian akan lebih menyenangkan apabila disediakan media berupa animasi gambar bergerak, sehingga semakin menarik perhatian siswa dan merasa tidak bosan selama pembelajaran berlangsung.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis penelitian dapat  ditarik kesimpulan sebagai berikut.
a. Nilai rata-rata N-gain peningkatan pemahaman konsep siswa yang menerima pembelajaran menggunakan metode creative problem solving lebih besar secara signifikan dengan siswa yang menerima pembelajaran langsung, hal ini berdasarkan uji hipotesis (uji-t) diperoleh sig.hitung < sig.tabel yaitu 0,00< 0,05. Begitu juga dengan gain yang dinormalisasikan bahwa rata-rata N-gain kelas eksperimen lebih besar yaitu 0,5 dari pada kelas kontrol yaitu 0,3. 
b. Nilai rata-rata N-gain peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa yang menerima pembelajaran menggunakan metode creative problem solving lebih besar secara signifikan dengan siswa yang menerima pembelajaran langsung, hal ini berdasarkan uji hipotesis (uji-t) diperoleh sig.hitung < sig.tabel yaitu 0,00 > 0,05. Begitu juga dengan gain yang dinormalisasikan bahwa rata-rata N-gain kelas eksperimen lebih besar yaitu 0,5 dari pada kelas kontrol yaitu 0,3. 

Saran
Sehubungan dengan hasil penelitian yang diperoleh, maka penulis menyampaikan beberapa sarat sebagai berikut.
a. Bagi guru yang ingin menggunakan metode creative problem solving, hendaknya memperhatikan penggunaan waktu untuk setiap tahap pembelajaran, sehingga rencana pembelajaran dapat terlaksana dengan baik. 
b. Proses pembelajaran yang baik khususnya mata pelajaran IPA hendaknya seorang guru harus bisa membangun keterampilan berpikir kreatif siswa melalui penanaman konsep, sehingga melahirkan siswa yang kreatif bukan hanya dalam bidang IPA tetapi juga di bidang-bidang yang lain.
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