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ABSTRACT  ARTICLE INFO 
The study aims to describe the literature review of the 
influence of the use of learning media to improve students' 
creativity in linear inequality material. This writing uses a 
literature review method by conducting a systematic review 
and identifying journals that in each process follow the steps 
that have been set. The data collection technique used in this 
study is to collect several previous studies to answer the 
influence of the use of learning media to improve students' 
creativity in linear inequality material. Previous studies that 
have been collected are then identified, reviewed, and 
conclusions are made from literature that is relevant to 
students' mathematical creativity abilities through learning 
media. The results of this study conclude that the influence of 
the use of learning media can improve students' creativity in 
linear inequality material. The use of various learning media 
can be used by teachers by adjusting the characteristics of 
students in the classroom. The media is adjusted to the 
pattern of creativity to increase students' creativity abilities. 
Learning media can be used anywhere, game-based print 
media, and students like learning media that are equipped 
with colors and pictures and clear rules. 
ABSTRAK 
Penelitian bertujuan untuk mendeskripsikan kajian literatur 
pengaruh penggunaan media pembelajaran untuk 
meningkatkan kreativitas siswa pada materi pertidaksamaan 
linear. Penulisan ini menggunakan metode kajian literatur 
dengan melakukan review dan mengidentifikasi jurnal-jurnal 
secara sistematis yang pada setiap prosesnya mengikuti 
langkah-langkah yang telah ditetapkan. Teknik pengumpulan 
data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
mengumpulkan beberapa penelitian terdahulu untuk 
menjawab pengaruh penggunaan media pembelajaran untuk 
meningkatkan kreativitas siswa pada materi peridaksamaan 
linear. Penelitian terdahulu yang sudah terkumpul 
selanjutnya diidentifikasi, dikaji, serta dibuat kesimpulan dari 
literatur yang relevan dengan kemampuan kreativitas 
matematika peserta didik melalui media pembelajaran. Hasil 
penelitian ini menyimpulkan bahwa pengaruh penggunaan 
media pembelajaran dapat meningkatkan kreativitas siswa 
pada materi pertidaksamaan linear. Penggunaan berbagai 
macam media pembelajaran bisa digunakan guru dengan 
menyesuaikan karakteristik siswa yang ada di dalam kelas. 
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Media disesuaikan dengan pola kreativitas untuk dapat 
meningkatnya kemampuan kreativitas siswa. Media 
pembelajaran dapat digunakan dimana saja, media cetak 
berbasis permainan, dan siswa menyukai media 
pembelajaran yang dilengkapi dengan warna dan gambar 
serta aturan yang jelas.  
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1. PENDAHULUAN 

Matematika merupakan ilmu yang mendasari segala bidang ilmu, oleh karena itu sangat 
penting mempelajari matematika. Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari 
perkembangan teknologi modern, yang memiliki peran penting dalam berbagai disiplin dan 
memajukan daya pikir manusia (Ginanjar, 2019). Belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku 
individu melalui interaksi dengan lingkungan. Hasil belajar merupakan bagian terpenting dalam 
pembelajaran. Hasil belajar adalah hasil dari usaha belajar yang dilaksanakan siswa. Pendidikan 
formal selalu diikuti pengukuran dan penilaian (Meliyana et al., 2023). Demikian juga dalam proses 
kegiatan belajar mengajar, dengan mengetahui hasil belajar dapat diketahui kedudukan siswa yang 
pandai, sedang, dan lambat.  

Laporan hasil belajar siswa dapat dilihat dari hasil ulangan dan diserahkan dalam periode 
tertentu yaitu dalam bentuk raport. Usaha untuk mencapai suatu hasil belajar yang optimal dari 
proses belajar mengajar seorang siswa dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal (Sigumantar, 
2021). Faktor internal yaitu faktor yang timbul dari dalam diri siswa itu sendiri diantaranya keadaan 
fisik, intelegensi, bakat, minat dan perhatian, dan keadaan emosi serta disiplin. Sedangkan faktor 
eksternal yaitu faktor yang timbul dari luar diri siswa diantaranya guru, teman, orangtua, fasilitas 
belajar dan lain-lain. Kreativitas dibutuhkan dalam pembelajaran. Pentingnya kreativitas dapat 
diamati dari bergesernya peran guru, yang semula seringkali mendominasi kelas kini harus lebih 
banyak memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengambil peran aktif dan kreatif (Wulandari 
& Nisrina, 2023). Dalam mengembangkan kreaivitas siswa pada pelajaran matematika,terkadang ada 
permasalahan yang dihadapi oleh pendidik, karena sebagian siswa menganggap pelajaran matematika 
sangat sulit, sehingga siswa malas untuk belajar.  

Kemampuan dalam berpikir dan menganalisis tidak hanya diperlukan untuk menghasilkan dan 
mengembangkan suatu ilmu pengetahuan, tetapi juga sebagai kemampuan yang dapat menemukan 
atau menyelesaikan berbagai persoalan yang dihadapi setiap orang. Salah satu kemampuan berpikir 
yang perlu dikembangkan yaitu kreativitas. kreativitas menjadi salah satu kecakapan yang dibutuhkan 
oleh setiap individu di era globalisasi ini, selain kecakapan berupa keterampilan berpikir kritis, 
kerjasama, dan komunikasi. Sayangnya, pendidikan di Indonesia masih kurang memberi peluang bagi 
pengembangan kreativitas. Ranah di sekolah yang paling utama dilatih adalah ranah kognitif yang 
meliputi pengetahuan, ingatan, dan kemampuan berpikir logis atau penalaran. Sementara 
perkembangan ranah afektif (sikap dan perasaan) dan ranah psikomotorik (keterampilan) serta ranah 
lainnya kurang diperhatikan. Selain itu, pandangan klasik terhadap kreativitas menjadikan 
pengembangan kreativitas cenderung diabaikan, sebab kreativitas dianggap sebagai bakat bawaan 
yang melekat pada individu tertentu dan tidak dapat dipengaruhi oleh faktor luar. Tentu saja hal 
tersebut menyebabkan penelitian mengenai kreativitas masih jarang dilakukan, penelitian dan 
pengembangan kreativitas dalam dunia pendidikan formal masih sangat kurang mendapat perhatian 
(Irawan, 2022).  
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Guru memiliki peran yang amat penting bagi proses pembelajaran. Untuk itu guru dapat 
dikatakan sebagai ujung tombak pelaksanaan pendidikan merupakan pihak yang sangat berpengaruh 
dalam proses pembelajaran. Kepiawaian dan kewibawaan guru sangat menentukan kelangsungan 
proses belajar mengajar di kelas maupun efeknya di luar kelas. Guru harus pandai membawa 
siswanya kepada tujuan yang hendak dicapai. Kreativitas adalah suatu proses yang mengahasilkan 
karya baru yang bisa diterima oleh komunitas tertentu atau bisa diakui oleh mereka sebagai sesuatu 
yang bermanfaat (Rusdyi et al., 2021). Kreativitas itu penting dalam semua aspek pembaharuan dan 
kemajuan budaya.  

Kreativitas peserta didik yang kurang diperhatikan dan diapresiasi dalam proses pembelajaran 
ini menyebabkan peserta didik tidak mau bahkan takut untuk melakukan suatu hal yang baru. 
Padahal kreatif bukan hanya kemampuan untuk menghasilkan produk baru saja melainkan 
kemampuan menciptakan sebuah solusi yang tidak terpaku pada satu jawaban benar pun dapat 
dikatakan kreatif. Siswa akan lebih mengembangkan kreativitasnya apabila mereka merasa nyaman 
dalam melakukan aktivitas dan memperoleh penghargaan dari kelas akan apa yang telah 
dilakukannya. Peningkatan kreativitas siswa perlu ditingkatkan dalam pembelajaran matematika 
(Harahap et al., 2022). Oleh karena itu, kreativitas berpikir sangat diperlukan oleh peserta didik 
dalam setiap proses pembelajaran, termasuk saat pembelajaran matematika khususnya materi 
pertidaksamaan linear.  

Upaya dalam mengembangkan kreativitas berpikir peserta didik dapat dilakukan dengan 
berbagai macam inovasi, salah satunya yaitu melalui media pembelajaran. Media pembelajaran 
menurut Arsyad yaitu sesuatu yang menyalurkan pesan maupun informasi kepada siswa dan dapat 
merangsang pikiran, perasaan dan keinginan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses 
belajar mengajar, selain itu media pembelajaran dapat membangkitkan minat dan motivasi serta 
membawa pengaruh psikologis terhadap siswa (Nurfadillah et al., 2021). Media 
pembelajaranmerupakan alat (sarana) prantara untuk menyampaikan materi pembelajaran, supaya 
materi yang diinginkan dapat tersampaikan dengan tepat, mudah dan diterima serta dipahami 
sebagaimana mestinya oleh peserta didik. Pemahaman dari para peserta didik bervariasi tergantung 
dari media yang digunakan. Dengan demikian bahwa media pembelajaran sangat penting dalam 
proses belajar mengajar. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk melihat pengaruh penggunaan media 
pembelajaran pada kemampuan pemecahan masalah matematika. 

2. METODOLOGI 

Metode penelitian menggunakan studi literatur atau studi kepustakaan. Metode ini peneliti 
lakukan dengan mengidentifikasi, mengkaji, mengevaluasi serta menafsirkan semua penelitian yang 
tersedia (Lutfiyana et al., 2023). Dengan metode ini peneliti melakukan review dan mengidentifikasi 
jurnal-jurnal secara sistematis yang pada setiap prosesnya mengikuti langkah-langkah yang telah 
ditetapkan. Studi literatur berkaitan dengan menyelesaikan persoalan dengan menelusuri sumber-
sumber tulisan yang pernah dibuat sebelumnya (Nurmajumitasari, 2023). Studi literatur merupakan 
suatu studi deskriptif untuk menggabungkan informasi yang relevan dengan topik penelitian yang 
diteliti untuk dikumpulkan dan dimanfaatkan (I Made Indra P. & Cahyaningrum, 2019). Penelitian ini 
bertujuan untuk mengidentifikasi, mengkaji, serta membuat kesimpulan dari literatur yang relevan 
dengan kemampuan pemecahan masalah peserta didik melalui media pembelajaran. Tahapan tinjauan 
pustaka secara sistematis yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan (conducting), dan pelaporan 
(reporting) (Farihin et al., 2023). 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

a. Kemampuan Kreativitas 
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Kreatifitas kaitannya erat dengan imajinasi, karena kreatifitas mengembangkan daya fikir, 
daya fantasi yang sifatnya intelektual. Pengertian kreatifitas menurut KBBI berarti hasil dari 
kemampuan mencipta (Ade Nurul Laras sakti & Sit, 2024). dengan daya imajinasi seseorang dapat 
menciptakan buah fikir yang ada kaitannya dengan kebutuhan hidup manusia. untuk 
mengembangkan pribadi dan intelektual manusia perlu memiliki pengetahuan dan kreatifitas. 
Kreatifitas dapat diartikan sebagai pola berfikir yang timbul secara spontan dan imajinatif, yang 
bercirikan hasil artistik, penemuan ilmiah, dan penciptaan mekanik. 

Kreatifitas melibatkan penggabungan gagasan dan informasi dalam cara baru yang berbeda. 
jadi pandangan ini menekankan bahwa analisis kognitif kreatifitas tidak semata-mata pada asosiasi 
yang luar biasa tetapi pada gagasan baru yang bermakna. contohnya ketrampilan berpikir lancar, 
ketrampilan berfikir luwes atau fleksibel, ketrampilan berpikir orisional, ketrampilan merinci atau 
mengelaborasi serta ketrampilan menilai. Proses kreatif berlangsung mengikuti tahap-tahap 
tertentu. tidak mudah mengidentifikasi secara persis pada tahap manakah suatu proses kreatif itu 
sedang berlangsung dan dapat diamati adalah gejalanya berupa prilaku yang ditampilkan oleh 
individu. Empat tahapan proses kreatif yaitu (Mashitoha et al., 2019): 

1) Persiapan (Preparation) 

Pada tahap ini individu berusaha mengumpulkan informasi atau data untuk 
memecahkan masalah yang dihadapi. individu mencoba memikirkan berbagai alternative 
pemecahan masalah terhadap masalah yang dihadapi. Dengan bekal ilmu pengetahuan dan 
pengalaman yang dimiliki, individu berusaha menjajaki berbagai kemungkinan jalan yang dapat 
ditempuh untuk memecahkan masalah. namun pada tahap ini belum ada arah yang tetap 
meskipun sudah mampu mengeksplorasi berbagai alternative pemecahan masalah. pada tahap 
ini masih amat diperlukan perkembangan kemampuan divergen. 

2) Inkubasi (incubation) 

Pada tahap ini, proses pemecahan masalah “dierami” dalam alam prasadar. individu 
seolah-olah melepaaskan diri untuk sementara waktu dari masalah yang dihadapinya, dalam 
pengertian tidak memikirkannya secara sadar melainkan mengendapannya dalam alam 
prasadar. proses inkubasi ini dapat berlangsung lama( berhari-hari atau bahkan bertahun) dan 
juga bisa sebentar (beberapa jam saja) kemudian timbul inspirasi atau gagasan untuk 
pemecahan masalah. 

3) Iluminasi (illumination) 

Tahap ini sering disebut sebagai tahap timbulnya insight. pada tahap ini sudah dapat 
timbul inspirasi atau gagasan-gagasan baru. ini timbul setelah diendapkan dalam waktu yang 
lama atau bisa juga sebentar pada tahap inkubasi. 

4) Verifikasi (Verification) 

Pada tahap ini, gagasan yang telah muncul dievaluasi secara kritis dan konvergen serta 
menghadapkannya kepada realitas. pada tahap ini pemikiran divergen harus diikuti oleh 
pemikiran selektif dan sengaja. penerimaan secara total harus diikuti oleh kritik. filsafat harus 
diikuti oleh pemikiran logis. keberanian harus diikuti oleh sikap hati-hati. imajinasi harus 
diikuti oleh pengujian terhadap realitas. jadi pada tahap preparation, incubation, dan 
illumination adalah proses berfikir divergen yang menonjol maka dalam tahap verification 
yang lebih menonjol adalah proses berpikir konvergen. 
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Kreatifitas sebagai produk merupakan suatu ciptaan baru yang bermakna bagi  individu 
dan atau bagi lingkungannya (Irwanti et al., 2022). Pada seorang anak, hasil karyanya sudah dapat 
disebut kreatif, jika baginya hal itu baru, ia belum pernah membuat itu sebelumnya dan ia tidak 
meniru atau mencontoh pekerjaan orang lain. dan yang penting produk kreatifitas anak perlu 
dihargai agar ia merasa puas dan tetap bersemangat dalam berkreasi. Kegiatan kreatif ini bertujuan 
membentangkan alam pikiran dan perasaan anak, menjangkau masa lalu, dan masa depan, 
menantang maka menjajaki bidang-bidang baru, memikirkan hal-hal baru yang belum terpikir 
sebelumnya, mengantisipasi akibat-akibat dari hipotesis, menggunakan daya imajinasi dan 
firasatnya dalam memecahkan masalah. 

b. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala bahan dan alat yang mengandung dan berisi segala 
informasi dengan harapan tujuan pembelajaran dapat tercapai (Nurrita, 2018). Penggunaan media 
pembelajaran dalam suatu proses pembelajaran matematika sangat berpengaruh terhadap 
keberhasilan siswa. Media pembelajaran yang unsur-unsurnya memuat media meliputi teks, audio, 
video, animasi, dan grafis serta memungkinkan siswa sebagai pengguna untuk berinteraksi melalui 
fitur-fitur yang tersedia disebut sebagai media interaktif (Tatahue et al., 2023). Media yang 
menarik tidak akan memberikan tekanan kepada peserta didik dalam belajar sehingga mereka 
akan tetap nyaman saat belajar tanpa adanya unsur keterpaksaan (Putra & Milenia, 2021). Media 
pembelajaran memiliki tugas sebagai guru dan menjadi sumber belajar bagi siswa (Irmawati, 
2022).  

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan 
pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan 
minat peserta didik dalam belajar (Karunia Eka Lestari & Mokhammad Ridwan Yudhanegara, 
2019). Sedangkan menurut Heinich, dkk (1985) menyatakan media-media yang membawa pesan 
atau informasi yang bertujuan pembelajaran atau mengandung maksud-makseud pembelajaran 
yang disebut dengan media pembelajaran (Nurhasanah et al., 2022). Media yang dapat 
menumbuhkan motivasi belajar siswa itulah yang disebut dengan media pembelajaran (Hatim et 
al., 2019). Siswa merasakan pembelajaran konseptual yang menyenangkan, sesuai dengan yang 
alaminya membuat siswa merasakan pembelajaran sesuai dengan keadaan sebenarnya. 
Mengintegrasikan media pembelajaran dengan permainan merupakan salah satu konseptual media 
yang dpat memberikan rasa senang bagi siswa.  

Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu; 1) pembelajaran akan lebih 
menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motvasi belajar; 2) bahan pembelajaran 
akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa sehingga memungkinkannya 
menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran; 3) metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak 
semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 
dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar pada setiap jam pelajaran; 4) siswa 
dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, 
tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memamerkan, dan 
lain-lain (Wahab et al., 2021). Media pembelajaran membantu guru dalam mengubah konsep yang 
abstrak menjadi lebih konkret dan membantu meningkatkan motivasi peserta dalam belajar aktif, 
dan bagi siswa, media dapat membantu meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Dapat 
disimpulkan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada peserta didik sehingga dapat 
merangsang perhatian dan minat belajar peserta didik sehingga pembelajaran berjalan dengan 
efektif dan efisien. 

c. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Kreativitas Siswa  
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Media pembelajaran merupakan strategi yang baik dalam memaksimalkan siswa dalam 
memahami materi yang diajarkan. Media juga dapat memperjelas pesan agar tidak terlalu bersifat 
verbal atau dalam bentuk kata tertulis dan kata lisan belaka (Trisnawati & Purwanto, 2015). Media 
pembelajaran yang membuat siswa merasa senang, aktif, dan semangat dalam belajar bisa 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematikanya. Berikut hasil penelitian terdahulu 
terkait hasil pengaruh penggunaan media pembelajaran untuk meningkatkan kreativitas siswa. 

Hasil penelitian dan uji coba yang dilakukan oleh (Dwiana et al., 2022)menyatakan Media 
pembelajaran macromedia flash dapat membantu guru dalam  menyampaikan materi belajar dan 
mempermudah siswa dalam memahami materi pelajaran yang disampaikan sehingga kreativitas 
siswa dalam belajar meningkat. Hasil penelitian dan uji coba yang dilakukan oleh (Nahaka et al., 
n.d.)menyatakan bahwa siswa terlihat sangat antusias dalam keterlibatan pembuatan media ajar 
dan memperagakan media tersebut di depan kelas. Begitu pun dengan Guru-guru yang tampak 
antusias mendampingi anak-anak dan terlihat punya motivasi untuk melakukan kegiatan 
pembelajaran, hal tersbut membuat kreativitas siswa meningkat. 

Selanjutnya Hasil penelitian dan uji coba yang dilakukan oleh (Fairus et al., 2020) 
menyatakan bahwa pembuatan media pembelajaran pada materi pertidaksamaan linear 
memberikan pengaruh positif bagi siswa. Hasil penelitian dan uji coba yang dilakukan oleh 
(Roswahyuliani et al., 2022)menyatakan bahwa hasil yang diperoleh pada prasiklus terdapat 30%, 
siklus I terdapat 45%, dan siklus II terdapat 90% siswa yang memiliki kemampuan pemahaman 
matematis pada materi sistem pertidaksamaan linear dua variabel (SPtLDV). Berdasarkan 
penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa kemampuan pemahaman matematis 
siswa pada materi SPtLDV berbantuan media geogebra mengalami peningkatan. 

Simpulan  

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dipaparkan, maka dapat disimpulkan bahwa 
pengaruh penggunaan media pembelajaran dapat membantu proses pembelajaran dan bisa meningkatkan 
kreativitas siswa. Penggunaan berbagai macam media pembelajaran bisa menunjang pencapaian hasil 
belajar siswa terkhususnya pada materi pertidaksamaan linear. Media pembelajaran digunakan guru 
dengan menyesuaikan karakteristik siswa yang ada di dalam kelas. Rasa senang akan membuat siswa 
mendapatkan konsep pembelajaran yang baik dan bisa memahami pembelajaran tersebut. Media yang 
dibutuhkan dapat digunakan dimana saja, media cetak berbasis permainan, dan siswa menyukai media 
pembelajaran yang dilengkapi dengan warna dan gambar. 
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