DALAM PENYELESAIAN MASALAH

ff@m Wupé%mw Hhad 21

Dr. Ritin Uloli, M.Pd.
Universitas Negeri Gorontalo

e - — = — i —



%

BERPIKIR KREATIF
DALAM PENYELESAIAN
MASALAH



BERPIKIR KREATIF

DALAM PENYELESAIAN
MASALAH

Dr. Ritin Uloli, M.Pd.

Universitas Negeri Gorontalo




BERPIKIR KREATIF
DALAM PENYELESAIAN MASALAH
Penulis
Dr. Ritin Uloli, M.Pd.

Editor
Dr. Nia Erlina, M.Pd.

Penelaah
Dr. Iwan Wicaksono, M.Pd.

o Tim Penerbit RFM PRAMEDIA JEMBER-----------

Desain Sampul : Rafiqgi A’azzul Akrom
: Ayu Apriani Ismawati

e e - s e

Layout

Cetakan Pertama, Mei 2021
viii + 202 halaman; 14 cm x 20 cm

ISBN : 978-623-6321-01-0
Hak Cipta 2021, Pada Penulis

Isi di luar tan ne jiawab percetakan

Copyright © 2021 by RFM PRAMEDIA
All Right Reserved
Hak cipta dilindungi undang-undang
Dilarang keras menerjemahkan, memfotokopi, atau
memperbanyak sebagian atau seluruh isi buku ini
tanpa izin tertulis dari Penerbit.

PENERBIT RFM PRAMEDIA
(Grup Penerbitan CV. RFM PRAMEDIA JEMBER)

JL. PTPN XII Gunung Gambir, Darungan, Jatiroto Lor,
Sumberbaru, Jember; 681 56
Anggota IKAPI: 246 /JT1/2020
Hp: +6285230529762
Instagram: Rofsikaha_media
Website: www.rfmpramedia.com




Rata Pengantar

Segala puji syukur kehadirat Allah SWT karena
telah memberikan rahmat serta hidayah-Nya
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ucapan terima kasih pada semua pihak yang turut
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satu per satu.
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— BABI )——

TANTANGAN PENDIDIKAN
DI ABAD 21

1.1. Tantangan Pendidikan Abad 21

Di abad 21, kita hidup di dunia yang saling
terhubung di mana globalisasi, Teknologi Komunikasi
Informasi, dan ledakan pengetahuan telah mengecilkan
dunia menjadi desa global. Pendidikan, TIK, inovasi dan
teknologi sains adalah pilar utama masyarakat
pengetahuan. Teknologi mengguncang dunia. “Kita hidup
di dunia saat ini di mana ada tangan teknologi yang tidak
terlihat, selalu mendorong batas untuk perdagangan yang
lebih bebas, untuk globalisasi dan agar kita lebih
terhubung”, “Mr. Ong, Menteri Singapura, 4 Juni 20177
Lanskap sosial politik dan ekonomi telah mengalami
perubahan  yang fenomenal.  Globalisasi  telah
mengintegrasikan dunia ke dalam satu ruang ekonomi
melalui peningkatan perdagangan internasional dan pasar
keuangan dan memfasilitasi arus barang, jasa, modal dan
tenaga kerja tanpa hambatan batas negara. Seperti yang
ditulis Thomas Friedman dalam bukunya The World is
Flat (2005), dunia sangat terkait terutama karena pesatnya
peningkatan teknologi dan jatuhnya hambatan
perdagangan secara tajam. Bagi negara berkembang,
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globalisasi telah terbukti lebih menjadi  kekuatan
transformatif daripada apa pun. Ratusan juta orang di Asia
telah bangkit dari kemiskinan menjadi kelas menengah
yang sangat besar. Kebangkitan Asia adalah salah satu
perkembangan paling kritis di akhir abad ke-20 dan awal
abad ke-21. Ratusan juta orang di Asia telah bangkit dari
kemiskinan menjadi kelas menengah yang sangat besar.
Tenaga kerja terdidik tidak lagi menjadi domain negara
maju karena negara berkembang (misalnya China dan
India) sudah mulai menyusul. Nyatanya proses
globalisasi telah menantang struktur dan proses yang ada
dan membuka peluang bagi peningkatan kerjasama

internasional.

Teknologi adalah kekuatan pendukung di belakang
pekerjaan, pengetahuan dan kewirausahaan. Bukti
menunjukkan bahwa hubungan antara pendidikan dan
pertumbuhan ekonomi semakin kuat seiring dengan
peningkatan laju transfer teknologi. Banyak sektor
ekonomi sckarang dalam proses mengembangkan dan
mengaktualisasikan  strategi  bisnis berdasarkan
bagaimana orang menggunakan TIK sebagai sarana
ekspresi, pengalaman dan interpretasi individu dan
kolektif. Keunggulan kompetitif untuk suatu negara atau
wilayah (misalnya ASEAN) sckarang dibangun di atas
keterampilan angkatan * kerja umumnya. Inovasi,
diseminasi cepat, akumulasi dan penerapan pengetahuan
yang efektif dalam skala besar memungkinkan suatu
bangsa untuk berdaya saing global. Di dunia yang cepat
berubah dan saling terhubung ini, internet telah membuat

v
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pengetahuan tersedia di mana-mana. Ekonomi global
modern membayar apa yang dapat Anda lakukan dengan
apa yang Anda ketahui. Dalam dunia digital, tidak ada
organisasi yang berhasil tanpa memasukkan teknologi ke
dalam setiap aspek praktik sehari-hari. Kemampuan
komputer dan teknologi terkait telah berkembang
sedemikian rupa sehingga komputer dan mesin yang
digerakkan oleh komputer menggantikan tenaga manusia
dalam melakukan tugas-tugas rutin. Teknologi telah
menjadi bagian integral dari pola kehidupan dan
pembelajaran di abad ke-21.

Dengan cepatnya perubahan yang dialami selama
abad 21 ini, maka menjadi sangat penting bagi lembaga
pendidikan untuk mempertimbangkan apa yang diberikan
oleh sekolah kepada siswa dalam hal metode pendidikan
serta fasilitas pendidikan di sekolah. Pendidikan yang
bermakna yang mampu mempersiapkan siswa dalam
menghadapi dunia kerja yang sclalu berubah adalah apa
yang dicari oleh peserta didik untuk mengembangkan diri
dan potensi mereka. Saat itu, menjadi tanggung jawab
lembaga pendidikan untuk mengevaluasi kurikulum
pendidikan (teoritis-praktis) dan persentase keefektifan
dan pengaruhnya terhadap tingkat pendidikan modern
untuk menentukan apa yang mereka berikan kepada siswa
dalam hal kebutuhan tersebut, Oleh karena itu, apa
tantangan yang dihadapi guru dan siswa yang dapat
dimasukkan ke dalam kelas untuk mencapai siswa yang
terampil dan ahli yang siap untuk bekerja?
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Olson (1991) menunjukkan bahwa universitas dan
perguruan tinggi harus menyadari sepenuhnya dunia
modern dan metode teknologi modern di mana lulusan
mencari pekerjaan dan apa persyaratan bidang pekerjaan
dalam hal multilingualisme dan penggunaan teknologi
modern. Jika pendidik di universitas-universitas ini
mengutamakan siswa dan masa depan mereka, maka
metode tradisional lama dihilangkan. Olson menyarankan
agar kerjasama dan berbagi ide, kursus pelatihan, dan
lokakarya dilingkupi oleh jurusan yang dibidik dan di luar
batasan universitas. Ini membantu siswa untuk
menemukan peluang yang paling berarti dan
pengembangan anggota fakultas untuk membangun
metode pendidikan modern di masa depan. Anggota
fakultas di perguruan tinggi dan universitas harus
berpartisipasi dalam kegiatan dan kursus pendidikan dan
bagaimana menggunakan teknik dan program dalam
teknologi pembelajaran modern, sebagai peserta didik

dan dosen.

Oleh karena itu, pengembangan lembaga
pendidikan pada umumnya perlu dipertimbangkan
kembali, dan untuk mengetahui apa yang mereka berikan
kepada siswa dalam hal kurikulum dan kualitas apa yang
mereka berikan kepada peserta didik. Pendidikan yang
selalu berubah dan berkembang dalam metode
pengajarannya yang mampu mempersiapkan siswa untuk
kehidupan yang maju dan masuk ke dalam dunia
profesional yang terus berubah, itulah yang dicari oleh
peserta didik. Kemudian metode pendidikan modern
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menjadi bagian dari tanggung jawab lembaga pendidikan
dalam mengevaluasi kurikulum lembaga pendidikan, dan

mengupayakan kesinambungan perkembangannya untuk
menentukan apa yang mereka berikan kepada siswa dan

kebutuhannya di bidang ini

Kita sekarang memiliki gudang informasi dan
pengetahuan yang sangat besar dan menghadapi
tantangan yang belum pernah terjadi sebelumnya, yang
dibawa oleh dampak globalisasi, peningkatan dampak
pengetahuan sebagai pendorong utama pertumbuhan dan
revolusi TIK. Di era digital, teknologi telah
memungkinkan untuk mengakses ahli dan spesialis
subjek terbaik dunia di bagian mana pun di dunia,
memungkinkan ~ mereka  menggunakan  metode
komunikasi multimedia interaktif paling brilian di dunia,
dan memudahkan untuk mengajari siapa pun apa pun
dengan cara yang sesuai dengan gaya hidup setiap orang.
Masyarakat ~ berubah  dengan  kecepatan  yang
mengkhawatirkan, tetapi sckolah tetap lesu dengan
struktur yang terjadi pada abad ke-19. Banyak negara
berkembang memiliki tingkat pendidikan rata-rata di abad
ke-21 yang dicapai di banyak negara Barat pada dekade
awal abad ke-20 (Schleicher, 2015). Banyak dari negara-
negara ini berjuang untuk mengubah praktik pedagogis
mereka terutama karena keyakinan sosial-politik dan
kurangnya sumber daya. Sekolah mengajarkan
keterampilan usang yang tidak dibutuhkan di era digital.
Terlalu banyak anak meninggalkan sekolah tanpa
menguasai satu set minimal keterampilan kognitif dan
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non-kognitif. “Seluruh struktur sckolah, termasuk
pemisahan usia berdasarkan nilai dan isi kurikulum,
ditentukan oleh karakteristik teknologi era pra-digital,
Sebuah percobaan penggunaan komputer untuk
memperbaiki sistem yang sudah usang mirip dengan
menggunakan mesin jet untuk meningkatkan transportasi
dengan memasangkannya ke kereta pos” (Papert &
Markowsky, 2013).

Perubahan inti yang dibawa oleh TIK dalam
masyarakat membutuhkan penelitian tentang bentuk
pembelajaran baru yang spesifik dan masalah
epistemologis mengenai bagaimana pembelajaran terjadi
dan bagaimana pengetahuan muncul di luar batas sistem
pendidikan tradisional. Tantangan dan peluang yang
muncul ini memiliki implikasi penting bagi pembuat
kebijakan pendidikan. Mengetahui bagaimana kita
belajar, bagaimana mengubah informasi ~menjadi
pengetahuan dan bagaimana mendokumentasikan dan
menganalisis pembelajaran seumur hidup sangat penting
di abad ke-21. Keterampilan baru diperlukan di semua
tingkatan (Chubb, 2015). Di banyak negara, terutama di
negara berkembang, guru dan siswa terjebak dengan
kurikulum yang sangat usang dan sangat jarang
digunakan dalam kehidupan masa depan mereka. Di abad
ke-21, tantangan sistem pendidikan berlipat ganda.
Ekonomi baru didorong oleh pengusaha, teknologi, dan
inovasi, Munculnya 'masyarakat  pengetahuan’,
kebangkitan sektor jasa, ketergantungan pada produk
pengetahuan, dan personel berpendidikan tinggi untuk

6 Berpikir Kreatif dalam Penyelesaian Masalah



pertumbuhan ekonomi adalah fenomena baru (Castells,
2000; Friedman, 2006; Odian & Mancias, 2004). Dengan
kemajuan pesat dalam pengetahuan, teknologi dan
keterampilan menjadi pendorong utama pembangunan.
Ekonomi pengetahuan adalah penghasil sebagian besar
pekerjaan yang kaya dan warga negara akan dibutuhkan
dengan kapasitas untuk mengidentifikasi masalah,
bekerja dalam tim multi-disiplin untuk mengidentifikasi
solusi untuk mengelola tugas yang kompleks dan
multidimensi, untuk mensintesis ide dan berkomunikasi
secara efektif. Dalam masyarakat pengetahuan, tantangan
penting bagi pendidikan suatu negara adalah
menyelaraskan kurikulum dan pembelajaran dengan
model ekonomi baru berdasarkan tenaga kerja berbasis
pengetahuan global yang muncul (Dede, 2008). Untuk
mencapai hal ini, sangat penting untuk mengubah proses
belajar anak-anak di dalam dan di luar sekolah dan
melibatkan mereka dalam memperoleh keterampilan dan
pengetahuan abad ke-21.

Di abad 21, pengetahuan telah menggantikan
organisasi industri sebagai sumber utama produktivitas.
Pendidikan, TIK, inovasi dan teknologi sains adalah pilar
utama masyarakat. Proporsi orang yang bekerja sebagai
pekerja berpengetahuan tinggi. Bangsa-bangsa, yang
mementingkan ekonomi pengetahuan berinvestasi untuk
menghasilkan siswa yang dapat dengan cerdas mengelola
dan mengevaluasi informasi dan menerapkan
pengetahuan mereka dalam konteks lain. Peran penting
guru di era digital adalah sebagai pemimpin pembelajar.
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Guru perlu memahami peran tcknologi dalam proses
pembelajaran dan prinsip di balik pengintegrasiannya
dengan cara yang mendorong pembelajaran tanpa
menjadi gangguan. Ketika guru yang inovatif
mengintegrasikan teknologi dalam pengajaran mereka,
pembelajaran siswa akan sangat ditingkatkan. Inisiatif
teknologi pendidikan adalah tentang memungkinkan
siswa mencapai potensi maksimal mereka. Penggunaan
transformatif teknologi pendidikan ~membutuhkan
perubahan pada pedagogi, kurikulum, kebijakan
penilaian, TIK dan pendanaan. Padahal, pendidikan
digital membutuhkan guru yang unggul dan profesi guru
membutuhkan pendidikan digital. “Saat alat digital
berkembang biak dan meningkat, instruksi yang solid
dalam dasar-dasar pada akhirnya akan menjadi 'datar’
tersedia di mana saja secara global. Unsur-unsur
pengajaran yang sangat baik yang paling sulit untuk
digantikan oleh teknologi akan semakin membedakan
hasil belajar siswa ” (Bryan & Ayscue, 2012).

Ada konsensus yang luas bahwa pembelajaran
terdahulu yang berpusat pada metode ceramah, sebuah
metode yang sesual untuk seluruh pembelajaran tidak
dapat mempersiapkan siswa untuk tantangan hari ini,
apalagi tantangan yang akan muncul dalam kehidupan
mereka. Paradigma baru pendidikan di abad ke-21
menuntut transformasi holistik dari pendidikan -
memandu peta jalan komprehensif yang mencakup
reformasi kurikulum dan penilaian, strategi perekrutan
dan pelatihan guru baru, pengembangan kepemimpinan,
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dan integrasi teknologi kolaboratif. Lulusan abad ke-21
akan “membutuhkan kapasitas untuk inventif dan
kemampuan untuk merespons kebaruan secara efektif.
Dunia baru akan menuntut mereka untuk haus akan
pembelajaran  berkelanjutan, untuk  memperbarui
pengetahuan dan keterampilan mereka dalam literasi
informasi, Mereka akan membutuhkan ketahanan pribad:
untuk menghadapi ketidakpastian dan kegagalan. Mereka

akan membutuhkan kepercayaan pada nilai-nilai dan
komitmen mereka sendiri terhadap kesejahteraan
masyarakat ”, “Michael Spence, Wakil Rektor Sydney, 13

Oktober 2015”.

1.2. Keterampilan Abad 21

Istilah keterampilan abad ke-21 mengacu pada
kumpulan dari pengetahuan yang luas, keterampilan,
kebiasaan kerja, dan karakter yang sangat penting untuk
kesuksesan di dunia saat ini. Melek huruf dan berhitung,
keterampilan TIK, belajar untuk belajar, mengevaluasi
dan memecahkan masalah, kompetensi interpersonal dan
kewarganegaraan, kewirausahaan, kesadaran budaya,
fleksibilitas, kemampuan beradaptasi, bekerja secara
mandiri, berpikir kritis dan pembelajaran mandiri adalah
beberapa keterampilan penting adalah atribut yang
diperlukan tenaga kerja abad ke-21. Kompetensi inti

lainnya termasuk kewarganegaraan global, literasi
keuangan, kemampuan untuk memecahkan masalah
kompleks secara individu dan dalam kerja tim,
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menanggapi perubahan, bekerja dalam tim berkinerja
tinggi, berkomunikasi secara efektif dalam berbagai
modalitas dalam menghadapi tantangan yang muncul, dan
beroperasi dalam  konteks global.  Persaingan
internasional dari negara-negara dengan sistem
pendidikan yang kuat dan jutaan pekerja yang
berpendidikan tinggi dan terampil, mendominasi pasar.
Sistem pendidikan di negara-negara ini telah
mengarahkan kurikulum mereka untuk fokus pada
pengembangan keterampilan yang dinyatakan di sini;

o Berpikir kritis, pemecahan masalah, penalaran,
analisis, interpretasi dan sintesis informasi;

o Keterampilan dan praktik penelitian, pertanyaan
interogatif;

o Kreativitas, keingintahuan, imajinasi, inovasi,
ekspresi pribadi;

e Ketekunan, pengarahan diri sendiri, perencanaan,
disiplin diri, kemampuan beradaptasi dan inisiatif;

e Komunikasi lisan / tertulis, berbicara di depan umum;

e Kepemimpinan, kerja tim, kerjasama iklan
kolaborasi dan kesadaran global;

e Literasi TIK dan literasi ilmiah dan lingkungan;

e Literasi kewarganegaraan, etika dan keadilan sosial,
literasi multikultural, literasi keuangan,;

Dalam dunia yang berubah dengan cepat dan saling
berhubungan, pendidikan harus berubah untuk
mempersiapkan siswa untuk sukses dalam hidup.
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Ekonomi global modern tidak membayar Anda untuk apa
yang Anda ketahui karena internet mengetahui segalanya.
Ekonomi dunia membayar Anda untuk apa yang dapat
Anda lakukan dengan apa yang Anda ketahui. Negara-
negara yang menginginkan ekonomi pengetahuan
berinvestasi untuk menghasilkan siswa yang tahu
seberapa kreatif mereka dapat menggunakan apa yang
mereka ketahui dan menerapkan pengetahuan mereka
dalam konteks lain. Pergeseran ke ekonomi pengetahuan
telah membawa kekhawatiran yang meluas bahwa kaum
muda memasuki dunia kerja tanpa keterampilan yang
paling dihargai oleh pemberi kerja seperti yang
disebutkan di atas. Sekarang ada kesadaran yang
berkembang bahwa untuk mempersiapkan warga dengan
pandangan kosmopolitan dan pemahaman lintas budaya
diperlukan pendekatan pendidikan yang berbeda.
Keberhasilan ekonomi Jepang dikaitkan dengan populasi
yang sangat terpelajar dan terpelajar. Kesenjangan dalam
keterampilan ini menyebabkan fokus pada reformasi
berbasis sekolah. Yang juga menjadi perhatian besar
adalah bahwa kaum muda kekurangan kesempatan di luar
sekolah untuk mempraktikkan keterampilan. Di tempat
kerja, kaum muda diberikan kesempatan dunia nyata
untuk mengembangkan keterampilan seperti tanggung
jawab dan kemandirian (Levine dan Haffner, 2006).
Mereka juga mengembangkan modal sosial yaitu mereka
menciptakan jaringan informal dan berinteraksi dengan
panutan orang dewasa yang mendorong kebiasaan kerja

Tantangan Pendidikan di Abad 21 11



yang baik (Whalen et al., 2003). Fokus pcnga_iaran
menjadi mempersiapkan siswa untuk pembelajaran
modern dan mengembangkan kualitas untuk menjadi
warga global. Harapan dari lembaga pendidikan untuk
mengubah lanskap ~pembelajaran dan membawa
perubahan mendasar dalam hasil siswa telah meningkat.
Untuk sukses baik dalam pekerjaan maupun dalam
kehidupan pribadi mereka, siswa akan memiliki
keuntungan jika mereka belajar bagaimana menerapkan
apa yang mereka pelajari untuk menghadapi tantangan
dunia nyata, daripada hanya mereproduksi informasi
dalam tes.

Pemikir pendidikan modern telah mendukung
pendekatan yang berbeda untuk mengubah model
pengajaran dan pembelajaran abad ke-20. Sistem
transformatif memungkinkan pengembangan kompetensi
abad ke-21. Mereka menyadari bahwa Anda tidak dapat
berkomunikasi,  berkolaborasi,  berinovasi,  atau
memecahkan masalah secara efektif di abad ke-21 tanpa
teknologi. Seiring dengan meningkatnya globalisas,
menjadi semakin penting bahwa kinerja siswa di sekolah
kita cocok dengan kinerja di tempat lain. Sekolah di abad
ke-21 akan dilengkapi dengan kurikulum berbasis proyek
yang melibatkan siswa dalam mengatasi masalah dunia
nyata, dan masalah yang penting bagi kemanusiaan. Ini
adalah penyimpangan dramatis dari pendidikan model
pabrik di masa lalu, didorong oleh buku teks, berpusat
pada guru, serta pendekatan kertas dan pensil. Paradigma
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baru pendidikan di abad ke-21 menuntut transformasi
pendidikan yang menyeluruh, yang dipandu oleh peta
jalan komprehensif yang mencakup reformasi kurikulum
dan penilaian, strategi perekrutan dan pelatihan guru baru,
pengembangan kepemimpinan, dan integrasi teknologi
kolaboratif. Literasi abad ke-21 adalah tentang membaca
untuk  belajar, kapasitas dan motivasi untuk
mengidentifikasi, = memahami dan  menafsirkan,
menciptakan dan mengkomunikasikan pengetahuan,
menggunakan materi tertulis yang terkait dengan berbagai
situasi dalam konteks yang terus berubah.

Transformasi di sekolah terjadi ketika para
pemimpin sekolah melibatkan komunitas dan pemangku
kepentingan mereka dalam sebuah dialog tentang
kompetensi abad ke-21 yang akan mereka rangkul di
sekolah mereka. Penggunaan transformatif pendidikan
membutuhkan perubahan pada pedagogi, kurikulum,
penilaian dan kebijakan. Mengelola perubahan ini
membutuhkan pemimpin yang sangat terampil yang dapat
(a) menginspirasi individu yang berpikiran kuat, (b)
menerapkan perubahan signifikan dan memajukan
budaya sekolah untuk meningkatkan kolaborasi,
menginspirasi inovasi, dan membangun siklus perbaikan

berkelanjutan yang berkelanjutan.

Dengan bantuan TIK, guru dapat mengubah
lingkungan belajar dengan melibatkan peserta didik dan
memfasilitasi pembelajaran yang diarahkan pada siswa;
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pembelajaran  yang dipersonalisasi, menghubungkan
semua peserta didik; mendukung ruang belajar virtual;
meningkatkan penghasilan guru melalui materi online,
komunitas belajar kolaboratif, membangun kapasitas
melalui kemitraan.
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——( BABII )—
BERPIKIR KREATIF

2.1. Kreativitas

Kreativitas adalah proses aktif yang perlu terlibat
dalam inovasi. Ini adalah kebiasaan belajar yang
membutuhkan keterampilan serta pemahaman khusus
tentang konteks di mana kreativitas diterapkan. Proses
kreatif adalah inti dari inovasi dan seringkali kata-kata
tersebut digunakan secara bergantian.

Berpikir kreatif didefinisikan dalam banyak hal.
Puccio dan Murdock (2001) menyatakan bahwa berpikir
kreatif bukan hanya menghasilkan ide baru, tetapi juga
cara multifaset di mana ia dapat dibangun dan
dikomunikasikan. Sementara menurut Robinson (2001)
orisinalitas, produktivitas, imajinasi, kemandirian,
cksperimentasi, holisme, ekspresi, transendensi diri,
kejutan, generativitas, maieuticity, dan daya cipta
memberikan gambaran karakteristik berharga dari
pemikiran kreatif. Berpikir kreatif dapat didefinisikan
sebagai pemikiran yang memungkinkan siswa untuk
menerapkan imajinasi mereka untuk menghasilkan ide,
pertanyaan dan hipotesis, bereksperimen dengan
alternatif dan untuk mengevaluasi ide, produk akhir, dan
proses mereka sendiri dan teman-temannya.
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Menurut Swartz ct al. (1998) berpikir kreatif pada
dasammya dipandang sebagai hasil dari kemungkinan-
kemungkinan. Mereka menggambarkan pemikiran kreatif
sebagai ‘penggunaan aktif dari imajinasi kreatif kita'
Mereka menyarankan agar kita menghasilkan ide sebagai
hasil dari pengalaman masa lalu kita, yang melengkapi
bahan mentah pemikiran kreatif, dan kemampuan Kkita
untuk memisahkan dan secara kreatif menggabungkan
bahan-bahan dari pengalaman masa lalu. Mereka
menyoroti betapa kita sering tidak mempertimbangkan
cara lain dalam memandang sesuatu; kita cenderung
membangun kebiasaan atau cara rutin melakukan sesuatu.
Misalnya, saat mengemas belanjaan Anda mungkin
mengemas barang-barang yang paling berat di bagian
bawah gerbong, paling ringan di bagian atas. Oleh karena
itu, di kasir Anda meletakkan barang-barang terberat,
seperti toples, kaleng, dan botol di atas meja terlebih
dahulu. Roti dan barang ringan dan mudah pecah lainnya
selalu terakhir ditempatkan untuk dikemas. Ketika siswa
masuk ke kelas baru di awal semester, mereka biasanya
duduk di tempat yang sama setiap kali untuk kelas
berikutnya - tetapi seringkali mereka tidak diberi tahu di
mana harus duduk, mereka hanya melakukannya.
Tampaknya begitu kita memiliki 'metode yang berhasil',
kita tidak mengeluarkan waktu atau energi ekstra untuk
mempertimbangkan alternatif, kecuali jika muncul
masalah. Misalnya, jika bungkus keju cheddar pecah
terbuka oleh kaleng yang berdekatan di dalam tas belanja,
atau jika siswa duduk bersama yang mengganggu.
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Kemudian tampaknya tepat dan jelas untuk merefleksikan
apa yang terjadi dan mempertimbangkan pendekatan atau
ide alternatif.  Kreativitas, kemudian, melibatkan
pemikiran divergen (seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 1) kemampuan untuk menghasilkan ide-ide baru
dan orisinal, yang menurut sifatnya tidak biasa. Ini dapat
digambarkan sebagai antipati dari pemikiran kritis, yang
melibatkan pemeriksaan informasi, data atau bukti yang
diberikan (ditunjukkan pada Gambar 2).

Masalah, situasl, Isu,
kebutuhan, tugas atau

Gambar | Pemikiran divergen yang kreatif [setiap panah menunjukkan
pemikiran orisinal yang berkembang dari masalah, situasi, isu, kebutuhan,
tugas atau tantangan]. Sumber: McGegor, 2019
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Informasi ataudata

Gambar 2 Pemikiran konvergen, yang lebih kritis secara alamiah [setiap
panah mewakili aspek kritis meneliti informasi yang diberikan dalam
beberapa cara). Sumber: McGregor, 2019

2.2. Berpikir Kreatif

Berpikir kreatif adalah mengembangkan pemikiran
kreatif. Keyakinan kreatif dapat menentukan situasi dan
ukuran, menghasilkan jenis lingkungan  baru,
menciptakan penjelasan yang hati-hati atau menemukan
cara untuk memecahkan masalah (Moseley et al., 2005)
Merupakan otoritas untuk agenda pendidikan guru yang
mereka kembangkan, model, dan mengukur faktor apa
yang menjadi imajinatif (Beghetto, 2007) Guru harus
membuktikan kemampuan untuk bekerja dengan sukses
dan dengan hormat dengan tim yang beragam; melatih
fleksibilitas dan kesiapan untuk membantu dalam
membuat negosiasi yang diperlukan untuk mencapai
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tujuan bersama; dan merencanakan pengajaran secara
tegas menggunakan berbagai informasi dalam tcknik
penciptaan inovasi mendorong siswa untuk mengikuti
pemikiran kreatif dan keterampilan memecahkan
masalah. Ketika guru pra-jabatan mengamati dan menilai

sistem instruksional dari pandangan yang berbeda,
mereka berpikir dalam instruksi baru, dan membuat cara
informasi yang tak ternilai untuk ~membangun

kemampuan berpikir kreatif mereka.

Empat kategori kreativitas yang membantu
mengungkapkan nuansa antara berbagai tingkat dan jenis
kreativitas seperti yang disajikan pada tabel 1 (Kaufman

& Beghetto, 2009).

Tabel 1. Empat Kategori Kreativitas

Big-C Big-C  Creativity  disediakan  untuk
Creativity | menggambarkan karya segelintir orang elit
(kadang yang telah mengubah disiplin mereka dengan
disebut penemuan mereka. Karya mereka secara
sebagai umum diterima sebagai karya yang inovatif
“high dan inovatif, meskipun dianggap

creativity””) | kontroversial saat pertama kali dibuat.
Beberapa contohnya adalah karya ilmiah
seperti teori relativitas Einstein dan teori
evolusi Darwin, serta karya seni seperti
Guernica Picasso, novel Jane Austen Emma,
atau Simfoni Ludwig van Beethoven No. 9 di
D Minor. Big-C Creativity berada di luar
jangkauan kebanyakan dari kita, dan pencipta
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Big-C sendiri seringkali sama luar biasa
dengan ciptaan mereka.

Pro-C
Creativity

Jenis kreativitas ini membutuhkan waktu

(biasanya setidaknya 10 tahun) dan upaya
untuk berkembang. Seorang musisi yang
tampak menjanjikan ketika masih anak-anak,
kemudian dilatih sampai tingkat sarjana dan
sckarang mencari nafkah, mengajar dan
bermain musik klasik bisa diklasifikasikan
sebagai pro-c. Seorang fisikawan yang bekerja
di universitas yang mengajar dan melakukan
penelitian akademis juga dapat
diklasifikasikan sebagai pro-c.

Little-C
Creativity

Little-C Creativity adalah tentang 'bertindak
dengan fleksibilitas, kecerdasan dan kebaruan
dalam kehidupan sehari-hari’' (Craft, 2005, hal
43). Ini menghasilkan sesuatu yang baru yang
memiliki 'orisinalitas dan kebermaknaan'
(Richards, 2007, hal 5). Jenis kreativitas
sehari-hari ini dapat ditemukan pada tipe
orang yang dapat menyelesaikan masalah
kompleks di tempat kerja, menjadi tukang
kebun yang tajam dengan mata pada desain,
atau  mengambil foto  kreatif dan
memamerkannya di situs berbagi foto. Pelajar
usia sekolah dapat bekerja pada level little-c
Jjika mereka terlibat dalam praktik yang
memiliki tujuan dalam disiplin mereka. Little-
C Creativity melibatkan latihan dan dapat
dikembangkan dalam jangka waktu yang
lama, Internet telah menyediakan infrastruktur
bagi kreativitas little-c untuk berkembang.
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i Situs web seperti YouTube, Instagram, dan |
Etsy memungkinkan orang-orang kreatif
untuk berbagi keahlian dan pekerjaan mereka.

Mini-C Mini-C didefinisikan sebagai 'interpretasi
Creativity | yang bermakna secara pribadi dari
pengalaman, tindakan, dan peristiwa’
(Beghetto & Kaufman, 2007, hal 73). Inilah
jenis kreativitas yang bisa dibina oleh guru
dan orang tua. 'Mini-C terjadi ketika
seseorang  menunjukkan  "fleksibilitas,
kecerdasan dan kebaruan" dalam pemikiran
mereka' (Craft, 2005, hal 19). Ini biasanya
diterapkan, tetapi tidak harus terbatas, pada
kreativitas anak-anak.

Kreativitas mini-c mungkin tidak terlihat oleh
orang luar dan mungkin murni terdiri dari ide
dan koneksi yang diciptakan oleh pelajar.
Seperti Vygotsky (1967, him. 7) menjelaskan:
'Setiap tindakan manusia yang menimbulkan
sesuatu yang baru disebut sebagai tindakan
kreatif, terlepas dari apakah yang dibangun
adalah objek fisik atau konstruksi mental atau
emosional yang hidup dalam diri orang
tersebut. yang menciptakannya dan hanya
diketahui olehnya. 'Piaget menyarankan
bahwa' memahami adalah menemukan '(1976,
dikutip oleh Richards, 2007, him. 95) yang
berarti bahwa seorang pelajar' menciptakan
'‘pemahaman tentang materi baru untuk diri
mereka sendiri. Kreativitas mini-c dapat
menggambarkan pencapaian peserta didik .
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dalam menemukan beberapa cara berbedy )
dalam mendekati masalah matematika. In;
juga bisa melibatkan membuat hubungan bary
antara pengetahuan mereka yang ada dap
informasi baru yang membantu mereka untuk
memahami subjek secara lebih lengkap.

Sumber: Cambridge Assessment Educational Development,
2011

Batasan antara kategori ini bisa kabur dan tidak spesifik
usia. Seseorang dapat masuk ke dalam berbagai kategori dj
berbagai bidang kehidupan mereka. Misalnya, seorang koki
yang dapat memproduksi hidangan dengan tingkat pro-C saat
bekerja mungkin bekerja pada tingkat yang sedikit-c saat
menghadiri kelas melukis cat air.

Dua kategori yang paling relevan untuk sekolah adalah
kreativitas little-c dan mini-c. Mereka menyoroti fakta bahwa
menjadi kreatif dan inovatif bukanlah tentang ide-ide
revolusioner atau penemuan baru yang mengubah dunia. Ini
tentang pertumbuhan individu yang dicapai melalui wawasan
kecil. Kreativitas dan inovasi adalah fundamental untuk semua
disiplin ilmu dan merupakan bagian penting dari proses
pembelajaran, membentuk dimensi penting dari belajar
bagaimana belajar. Mereka juga fundamental bagi guru untuk
meningkatkan praktik profesional mereka dan untuk

pengembangan sekolah.

Menjadi inovatif dan kreatif bergantung pada atribut
lainnya. Menjadi kreatif membutuhkan refleksi, mendorong
keterlibatan dan mengembangkan kepercayaan diri dan
tanggung jawab. Kemampuan dan kecenderungan untuk
menjadi kreatif sangat penting untuk menjalani kehidupan
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yang memuaskan dan sukses, dan itu dihargai dalam
pendidikan tinggi dan tempat kerja. Ada banyak manfaat lain
dari memaksimalkan potensi kreatif seseorang seperti
peningkatan kesehatan fisik dan psikologis, peningkatan
ketahanan dalam menghadapi kesulitan dan bahkan tingkat
agresi yang lebih rendah (Richards, 2007).

Craft (2005) menunjukkan bahwa pemahaman kita
tentang inovasi dan kreativitas telah berkembang dan meluas
dari waktu ke waktu. Pada awal abad ke-20, kreativitas
dianggap sebagai kualitas bawaan dan sulit dipahami yang
dimiliki individu sejak lahir. Awalnya, kreativitas paling erat
kaitannya dengan seni, tetapi kemudian berkembang menjadi
sains, teknologi, dan disiplin ilmu lainnya. Di abad ke-2I,
kreativitas semakin dipandang sebagai proses terdistribusi dan
kolaboratif dari pembuatan akal bersama dan pemecahan

masalah.

Fisher (2000) menunjukkan bagaimana kita menjadi
kreatif ketika kita mampu melihat sesuatu dari perspektif baru.
Dia mengungkapkan bagaimana Einstein percaya bahwa kunci
pembelajaran adalah pemikiran yang fleksibel dan bahwa
'Untuk mengajukan pertanyaan baru, masalah baru, untuk
menganggap masalah lama dari sudut pandang baru
membutuhkan imajinasi kreatif, dan membuat kemajuan
nyata'. Robinson (2001) menjelaskan kreativitas sebagai fungsi
kecerdasan, yang memanfaatkan berbagai kemampuan. Dia
menyarankan bahwa kreativitas tidak hanya ditemukan pada
pria atau wanita hebat, yang ide-ide visionernya secara historis
telah membentuk dunia yang kita tinggali saat ini dan bahwa
'kreatif' di departemen perusahaan yang menjaga jam kerja
tidak teratur, tidak memakai dasi, dan sampai pada bekerja
lembur karena mereka telah bergumul dengan ide yang
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tampaknya dipisahkan dari kita semua oleh bakat luar biasg
mereka. Dia menjelaskan bagaimana kata 'kreativitas' ity
sendiri, secara keliru, menunjukkan semacam kemampuan
terpisah seperti ingatan atau penglihatan. Kreativitas juga tidak
terbatas pada kegiatan khusus seperti melukis gambar,
membuat puisi, membuat koreografi tari, atau membuat
patung. Kegiatan ini membutuhkan ketekunan dan ketekunan
serta kreativitas. Ilmuwan, teknolog, pebisnis, pendidik, pada
kenyataannya siapapun bisa berkreasi dalam hal-hal yang
mercka lakukan. Inovasi teknik baru, produk baru, strategi
newselling, pendekatan baru untuk mempersiapkan ujian
adalah semua cara orang-orang ini dapat menjadi kreatif. Tidak
seperti pemikiran kritis, ide-ide baru dan pendekatan inovatif
seringkali membutuhkan waktu untuk berkembang. Mereka
mungkin perlu dipelihara atau dirayu. Mercka bahkan mungkin
membutuhkan tinjauan kritis untuk menilai kelangsungan
hidup mereka. Bagaimana saran kreatif disempurnakan,
dimodifikasi atau ditingkatkan membutuhkan penilaian kritis,
ini menunjukkan hubungan yang erat antara kreativitas dan
pemikiran kritis, dijelaskan oleh Alec Fisher (2001) sebagai
kritikus kreatif (dipertimbangkan lagi nanti).

Pemikiran dan aktivitas orang kreatif dapat dinilai
dengan kriteria seperti kefasihan (menghasilkan banyak ide),
fleksibilitas (menggunakan metode atau strategi berbeda untuk
menyelesaikan tugas atau masalah), orisinalitas (menghasilkan
non-standar solusi, ide), pengembangan (elaborasi ide secara
rinci), resistensi penutupan (penolakan stereotip, keterbukaan
terhadap yang baru) dan abstraksi nama (memahami sumber
masalah, membawa gambar ke dalam bentuk verbal) (Borodina
et. al., 2019),
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Robinson (2001) menekankan bagaimana kreativitas
juga melibatkan melakukan sesuatu, misalnya dalam
matematika, teknik, musik, bisnis, apapun, sehingga kreativitas
memerlukan suatu konteks. Dia menguraikan bagaimana
kreativitas dapat berakar pada pemikiran imajinatif, dalam
membayangkan kemungkinan-kemungkinan baru. Di sekolah,
pengembangan imajinasi dengan cara yang produktif dan
kreatif harus difokuskan. Memelihara dan memunculkan
imajinasi pribadi internal menjadi ide-ide yang eksplisit, sesuai
dan dapat diterapkan untuk dan dalam pembelajaran harus
menjadi kunci bagi para guru. Siswa tidak boleh ragu-ragu dan
merasa enggan untuk menawarkan proposisi atau produk

alternatif yang beragam.

Facione (1998) menggambarkan pemikiran kreatif atau
inovatif sebagai jenis pemikiran yang mengarah pada wawasan
baru, pendekatan baru, perspektif segar, cara baru untuk
memahami dan memahami sesuatu. Produk pemikiran kreatif
mencakup hal-hal yang jelas seperti puisi, musik, tari, sastra
drama, penemuan dan inovasi teknis. Namun ada juga beberapa
contoh yang tidak terlalu jelas, seperti cara mengembangkan
pertanyaan yang memperluas cakrawala solusi yang mungkin,
atau cara memahami hubungan yang menantang pengandaian
dan menuntun orang lain untuk melihat dunia dengan cara yang
imajinatif dan berbeda. Ini tentu saja jenis pemikiran kreatif
yang dapat dan harus kita dukung di sekolah.

Terdapat tiga area inti dalam area Berpikir Kreatif dalam
konteks pendidikan:

o Berpartisipasi dalam kegiatan kreatif termasuk ikut serta
dalam kegiatan yang mempromosikan pengembangan
keterampilan kreatif, Kegiatan ini dapat berupa drama,
musik dan tugas artistik, juga termasuk diskusi tentang
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skenario hipotetis, curah pendapat dan kegiatay
pemecahan masalah.

o Membuat konten baru dari ide sendiri atau sumber laij
yang memerlukan banyak pilihan baru untuk melakukan
sesuatu  (fleksibilitas), memberikan detail sebanyak
mungkin (menguraikan), menghasilkan ide dengan cepat
(kefasihan), dan menghasilkan ide yang tidak terpikirkan
oleh kebanyakan orang orang (orisinalitas).

» Menggunakan konten yang baru dibuat untuk
memecahkan masalah dan membuat keputusan melihat
peserta didik merefleksikan kegunaan dari ide-ide baru
mereka dan tentang bagaimana menggunakannya untuk
mencapai suatu tujuan.

Berpikir kreatif berbeda dengan berpikir kritis. Berpikir
kritis adalah pertimbangan evaluatif atau reflektif tentang
validitas, sifat atau substansi dari sebuah ide atau proposisi -
menilai secara kritis artikel surat kabar, atau menilai
pelaksanaan sebuah drama, atau memutuskan mana yang
merupakan pilihan desain terbaik untuk sebuah proyek
teknologi. Ini adalah jenis pemikiran yang diperlukan untuk
meneliti, menganalisis, dan mengkritik. Ini mungkin
melibatkan penerapan dan perbandingan kriteria tetap atau
dikembangkan yang memungkinkan penilaian 'standar’ dari
beberapa jenis. Tes kecerdasan standar mengukur jenis
pemikiran konvergen ini.

Sementara berpikir kreatif adalah generasi atau saran
dari perspektif unik atau alternatif, produksi desain inovatif
atau pendekatan baru untuk masalah atau tantangan artistik.
Penilaian yang akurat tentang pemikiran kreatif siswa
memerlukan  dimasukkannya kriteria yang mengakui
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individualitas. Ini berarti bahwa guru perlu berpikir lebih
lateral, untuk membentuk kembali penggunaan konvensional
dari kriteria tradisional yang digunakan untuk menilai
perkembangan kognitif siswa jika kreativitas ingin lebih diakui
dan dirayakan secara luas di sekolah. Pada dasarnya, pemikiran
kritis berkaitan dengan mengkritik sesuatu yang sudah ada dan
kreativitas berkaitan dengan menghasilkan sesuatu yang baru,
yang sebelumnya tidak tersedia untuk kritik.

Secara ontologis dan epistemologis, berpikir kritis dapat
dianggap lebih objektif dalam sifat dan hasil dan pemikiran
kreatif lebih subjektif dalam karakter dan produknya.

Perspektif konstruktivis dalam belajar mengakui bahwa
objektivitas dalam proses berpikir adalah kuncinya, Penekanan
sosiokultural di dalam kelas mengakui sifat yang lebih
pluralistik untuk memahami melalui pengakuan subjektivitas

peserta didik. Pengajar yang mengadopsi pendekatan atau
model pedagogis tertentu mungkin secara intuitif memfasilitasi

atau mendukung pemikiran yang kurang lebih subjektif atau
objektif, kreatif atau kritis (masing-masing).

Tabel 2. Perbandingan Berpikir Kreatif dan

Berpikir Kritis
Berpikir Kreatif Berpikir Kritis
Tugas yang lebih terbuka | Tugas yang kurang terbuka
Banyak kemungkinan Seringkali hanya satu hasil

hasil yang masuk akal yang benar

Membutuhkan pertanyaan | Membutuhkan pertanyaan
terbuka untuk yang lebih terfokus untuk
mendorongnya mendorong pengawasan dan
penilaian sesuatu
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embutuhkan imajinasi | Membutuhkan refleksi tentang |
materi untuk dipertimbangkan

atau dikritik
Seringkali membutuhkan | Bisa lebih siap terlibat atau
'inkubasi' atau waktu hampir langsung diterapkan
merenung yang lebih pada suatu situasi
lama
Lebih bersifat Lebih reaktif di alam E
kontemplatif

Seringkali lebih lambat/ | Bisa timbul lebih cepat
lebih lama untuk dipupuk
Orisinalitas yang dominan | Prekonsepsi dikritik,

dipertimbangkan atau diteliti

Sumber: McGregor, 2019.

Tabel 3 menunjukkan beberapa contoh kegiatan
yang merinci apa yang diharapkan dapat dilakukan oleh
peserta didik untuk setiap kompetensi pada akhir tahap
pembelajaran tersebut. Kegiatan-kegiatan ini akan
bervariasi dalam kesesuaiannya untuk peserta didik dalam
konteks yang berbeda, dan juga disediakan sebagai titik
awal dalam pengembangan kurikulum, program, atau
sistem penilaian. Kegiatan di setiap tingkat umumnya
mengasumsikan  bahwa  peserta  didik  telah
mengembangkan keterampilan pada tahap pembelajaran
sebelumnya, meskipun ini tidak berlaku untuk tahap
Pendidikan Tinggi dan Di Tempat Kerja, yang
diperlakukan secara paralel.
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Tabel 3. Kegiatan yang merepresentasikan berpikir
kreatif pada setiap jenjang pendidikan

[ Tahapan

kreatif

: Area Inti i

petiibielafaran i Kegiatan

“Pra-Sekolah | Berpartisipasi | ¢ Menggambar gambar
Dasar dalam kegiatan | untuk merepresentasikan

kosakata dan konsep yang
sudah dikenal. (misalnya
hewan, rumah, gadis yang
bahagia, dll.).

e Berpartisipasi dalam
kegiatan berbasis drama
yang memungkinkan
interpretasi pribadi
(misalnya 'berjalan seperti
singa' atau 'terbang seperti

kupu-kupu').

e Berpartisipasi dalam
aktivitas yang melibatkan
pengambilan peran
sebagai  orang  yang
dikenal (misalnya

menjadi guru, orang tua,
dokter, atau petugas
polisi).

e Berpartisipasi dalam
kegiatan dan permainan

imajinatif (misalnya
bermain dengan boneka
untuk memerankan

sebuah cerita).
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Menggunakan  sumber
daya untuk  memulaj

permainan atau
permainan mereka
sendiri.

Mendengarkan dan

menanggapi secara fisik
lagu, sajak, nyanyian

Membuat
konten baru dari
ide sendiri atau
sumber lain

Terlibat dalam fantasi |
atau permainan pura-pura
setelah  mendengarkan
sebuah cerita.

Menghasilkan ide
mendetail seputar suatu
topik.

Menghasilkan lebih dari
gatu solusi untuk suatu

masalah, meskipun
beberapa solusi hanya
untuk kesenangan.

Memikirkan peran baru
dan imajinatif untuk diri
sendiri melalui permainan

Menggunakan
konten yang
baru dibuat
untuk
memecahkan
masalah dan
membuat

keputusan

Menggunakan ide sendir

untuk melakukan aktivitas
kreatif seperti mewarnal,
menggambar, dan
membangun untuk
merepresentasikan
kosakata dan konsep yang
sudah dikenal.

—
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e Menemukan penggunaan

untuk objek atau konten
yang dibuat (misalnya
dalam permainan, cerita,
atau game).

" Sekolah
PDasar

Berpartisipasi
dalam kegiatan
kreatif

Merespon lagu, pantun,
dan puisi dengan berbagai
cara.

Memerankan peran
berbagai karakter dalam
permainan dan drama.
Secara aktif berpartisipasi
dalam tugas-tugas
investigasi,  eksplorasi,
dan terbuka.

Terlibat dalam aktivitas
dengan elemen fantasi
atau misteri.

Berbagi rasa  humor
dengan teman sebaya dan
orang dewasa.

Bayangkan masa depan
profesional mereka
sendiri  (yaitu  ingin
menjadi apa  mereka
ketika mereka 'tumbuh’)
dan membenarkan pilihan

mereka.

Membuat
konten baru dari

Menceritakan cerita
sendiri menggunakan

model.
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ide sendiri atau
sumber lain

o Berdasarkan model, ]
desain item baru (mig,
Piring, pakaian, dIL).

o Mengganti kata dan baris
dalam lagu atau puisi.

e Pikirkan nama yang lucu
untuk orang dan benda.

¢ Menggunakan media
yang berbeda  untuk
membuat dan
mendeskripsikan
desainnya sendiri.

¢ Membuat adaptasi pada
lagu atau puisi yang
mencerminkan minat,
emosi, atau identitas
pribadi.

e Menulis lagu atau puisi

sendirt untuk

mencerminkan minat,
emosi, atau identitas

pribadi.

Menggunakan
konten yang
baru dibuat
untuk
memecahkan
masalah dan
membuat

keputusan

o Menggunakan ide sendiri
untuk melakukan aktivitas
kreatif seperti
menceritakan ~ kembali
cerita
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Sekolah
Menengah

Berpartisipasi
dalam kegiatan
kreatif

e Berperan dalam

e Dorong anggota

permainan peran atau
drama.

kelompok untuk membuat
kegiatan seperti
permainan dan permainan
peran lebih orisinal dan
imajinatif.

Berpartisipasi dalam
aktivitas yang melibatkan
musik dengan
menafsirkan suara dan
ritme,

Secara aktif berpartisipasi
dalam diskusi “bagaimana
jika” (pemikiran yang
berhati-hati atau angan-
angan) dan “jika saja”
(angan-angan).

Secara aktif berpartisipasi
dalam aktivitas yang
membutuhkan pemikiran
kreatif dengan orang lain
(misalnya . latihan yang
menantang asumsi yang
dipegang teguh tentang
suatu  situasi ~ dan
memerlukan melihat
suatu masalah dari banyak

perspektif yang berbeda). |
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Membuat o Membuat aktivitas |

konten baru darif "bagaimana jika" atau
ide sendiri atau | "seandainya" sendiri dan

sumber lain mengajak orang lain
masuk.
» Menulis atau

menceritakan kisah asli,
diberi petunjuk atau tanpa
petunjuk.

¢ Menghasilkan poster atau
halaman  web  yang
persuasif ~menggunakan
ide-ide kreatif.

e Merespon secara
imajinatif (misalnya
dalam bentuk cerita, puisi,
gambar) terhadap
peristiwa dan ide

kontemporer atau sejarah.
¢ Mengkomunikasikan
tanggapan pribadi
terhadap karya kreatif dari
seni, musik, atau sastra.

o Membuat adaptasi pribadi
dari lagu, puisi, atau cerita
orang lain untuk
mencerminkan minat,
emosi, atau identitas

, pribadi. |
Menggunakan | ¢ Mempekerjakan ide dan
konten yang konten  baru  dalam |

I;...... e e =i -r_n,‘fﬂb



pomar B =T baru dibuat menyelesaikan tugas atay |
untuk aktivitas,
memecahkan | ¢ Membuat tugas menjadi
masalah dan orisinal dengan
membuat menambahkan sudut baru.
keputusan
Pendidikan | Berpartisipasi | e Berpartisipasi aktif dalam
Tinggi dalam kegiatan |  diskusi skenario
kreatif "bagaimana jika" dan
"seandainya" yang
kompleks.

e Secara aktif berpartisipasi
dalam aktivitas yang
membutuhkan pemikiran
kreatif dengan orang lain
(misalnya latihan yang
menantang asumsi yang
dipegang teguh tentang
suatu situasi dan
memerlukan melihat
suatu masalah dari banyak
perspektif yang berbeda).

e Berpartisipasi dalam
diskusi kompleks tentang
karya kreatif (seni, musik,
tari, atau sastra) dengan
mengacu pada konteks
budaya (misalnya sejarah,
politik, ~dan  agama)
tempat karya tersebut
diproduksi.
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o Terlibat dalam aktivitag |
kreatif yang kompleks,
seperti mengadakan
acara, pertunjukan, atau
sandiwara.

e Berdiskusi dengan orang
lain bagaimana karakter
dalam sebuah cerita,
novel, atau lakon dapat

berkembang atau
bertindak seiring
kemajuan plot.

o Membuat dan

membagikan akhir cerita
baru (mis. Dari film, acara
TV, drama, atau novel).

Membuat
konten baru dari
ide sendiri atau
sumber lain

o Membuat aktivitas
"bagaimana jika" atau
"seandainya" sendiri dan
mengajak  orang  lain

masuk.

e Menulis atau
menceritakan kisah
orisinal yang kompleks
tanpa petunjuk.

e Merespon secara
imajinatif (misalnya

dalam bentuk cerita atau
puisi) terhadap peristiwa
dan ide kontemporer atau
sejarah,

B
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== e Membuat proposal baru
untuk solusi, jalur, atau
pendekatan yang
berkaitan dengan mata
pelajaran atau  minat
pribadi.

e Memilih metode
penelitian yang cenderung
menghasilkan hasil yang
paling menarik dan

berguna (misalnya
memutuskan untuk
menggunakan pendekatan
metode campuran

daripada hanya metode
kualitatif atau kuantitatif).

e Mempertanyakan dan
menciptakan  alternatif
orisinal untuk ide dan
teori yang diterima secara
luas.

e Senang membuat dan
berbagi humor dan ironi

. yang kompleks.

¢ Menghasilkan dan
mengkomunikasikan
gagasan tentang masa
depan  pribadi  dan
profesional mereka.

e Memahami diri dalam
kaitannya dengan faktor
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sosial-pribadi dan
mempertimbangkan

faktor-faktor ini secara
mendalam dalam

hubungannya dengan visi
masa depan sendiri

Menggunakan
konten yang
baru dibuat
untuk
memecahkan
masalah dan
membuat
keputusan

Menghasilkan  dokumen |
yang kompleks (misalnya
halaman web, poster,
presentasi, dll.) Untuk
menjelaskan sesuatu atau
berbagi informasi baru.

Menggunakan ide-ide
baru untuk membujuk
orang lain, memecahkan
masalah, menyelesaikan
fugas, atau
menyampaikan maksud.

Dalam dunia
kerja

Berpartisipasi
dalam kegiatan
kreatif

Secara aktif berpartisipasi
dan berkontribusi dalam
kegiatan curah pendapat
untuk

menghasilkan
baru.

Menggunakan alat seperti
peta konsep dengan orang
lain untuk merangsang
ide-ide  segar dan
menunjukkan hubungan
konseptual.

ide-ide

—
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e Membawa ide dan solusi

dari domain kehidupan
lain (misalnya kehidupan
keluarga atau sosial,

kehidupan spiritual,
pekerjaan  atau  hobi
sebelumnya) untuk
membantu  memahami
atau memecahkan

tantangan pekerjaan saat
ini.

Berbagi bagaimana ide
dan solusi dari area kerja
lain dapat digunakan atau
diadaptasi untuk tempat
kerja mereka.
Menanggapi tuntutan dan
kondisi yang kompleks
dan berubah di tempat
kerja melalui fleksibilitas,
elaborasi, kefasihan, dan
orisinalitas.
Berpartisipasi dalam atau
memimpin upaya untuk
menghasilkan banyak ide
untuk  proposal  atau
proyek baru.

Libatkan kreativitas orang
lain di tempat kerja
dengan berbagi wawasan
pribadi

Berpikir Kreatif
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Membuat e Pertanyaan,  fes, m

konten baru interogasi tujuan,
dari ide sendiri prioritas, dan  praktik
atau sumber tempat  kerja  yang
lain ditetapkan bila perlu.

e Dengan cepat

mengidentifikasi berbagaj
kemungkinan solusi untuk

masalah dan
menambahkan detail bila
perlu.

¢ Menunjukkan hubungan
kreatif antara solusi yang
mungkin dan elemen
spesifik dari situasi.

o Memikirkan berbagai cara
untuk meyakinkan kolega
tentang perlunya pergi ke
arah tertentu (atau untuk
menguji beberapa arah).

e Melihat ke depan dan
membayangkan  peran
sendiri yang dapat dikejar
dalam setting pekerjaan
ini atau setting kerja
lainnya di masa depan.

Menggunakan | e Merumuskan dan
konten yang menggunakan  hipotesis
baru dibuat yang masuk akal untuk
untuk menjelaskan situasi dan
memecahkan hasil kerja saat ini.

—
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Membuat o Pertanyaan, tes, dan

konten baru interogasi tujuan,
dari ide sendiri | prioritas, dan  praktik
atau sumber tempat  kerja yang
lain ditetapkan bila perlu.

e Dengan cepat
mengidentifikasi berbagai
kemungkinan solusi untuk
masalah dan
menambahkan detail bila
perlu.

e Menunjukkan hubungan
kreatif antara solusi yang
mungkin dan elemen
spesifik dari situasi.

¢ Memikirkan berbagai cara
untuk meyakinkan kolega
tentang perlunya pergi ke
arah tertentu (atau untuk
menguji beberapa arah).

e Melihat ke depan dan
membayangkan  peran
sendiri yang dapat dikejar
dalam setting pekerjaan
ini atau setting kerja
lainnya di masa depan.

Menggunakan | e Merumuskan dan
konten yang menggunakan  hipotesis
baru dibuat yang masuk akal untuk
untuk menjelaskan situasi dan
memecahkan hasil kerja saat ini. 1
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p— masalah dan e Mengatasi masalah

membuat penting yang mungkin
keputusan tampak tidak kentara atau
tersembunyi bagi orang

lain,
e Menggunakan humor

untuk membuat tugas
menjadi lebih menarik

Sumber; Cambrighe University Press, 2019.

Inti dari pemikiran kreatif terletak pada gagasan
tentang kebaruan dan fleksibilitas. Namun, selain itu,
sangat penting bagi siswa untuk merefleksikan kegunaan
ide-ide baru mereka dan mempertimbangkan bagaimana
menggunakannya untuk memecahkan masalah, membuat
keputusan atau mencapai tujuan. Ketika peserta didik
diijinkan untuk mengekspresikan diri mereka secara
kreatif, motivasi mereka meningkat, begitu pula
keingintahuan mereka. Meminta tanggapan kreatif juga
dapat meningkatkan harga diri dan kewaspadaan siswa -
memberi mereka kepercayaan diri untuk berefleksi,
mempertanyakan, dan membuat asosiasi baru tanpa
merasa cemas atau takut akan penilaian teman-temannya.

2.3. Berpikir Kreatif dalam Pembelajaran

Ada banyak cara kita dapat menanamkan pemikiran
kreatif dalam pengajaran kita. Bahkan kurikulum yang
paling rinci dan tradisional tidak memberi tahu guru
Secara tepat bagaimana cara mengajar, dan tidak
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e !
masalah dan » Mengatasi masalah

membuat penting yang mungkin
keputusan tampak tidak kentara atau
tersembunyi bagi orang

lain.
e Menggunakan humor

untuk membuat tugas
menjadi lebih menarik

“Qumber: Cambrighe University Press, 2019.

Inti dari pemikiran kreatif terletak pada gagasan
tentang kebaruan dan fleksibilitas. Namun, selain itu,
sangat penting bagi siswa untuk merefleksikan kegunaan
ide-ide baru mereka dan mempertimbangkan bagaimana
menggunakannya untuk memecahkan masalah, membuat
keputusan atau mencapai tujuan. Ketika peserta didik
dijjinkan untuk mengekspresikan diri mereka secara
kreatif, motivasi mereka meningkat, begitu pula
keingintahuan mereka. Meminta tanggapan kreatif juga
dapat meningkatkan harga diri dan kewaspadaan siswa -
memberi mercka kepercayaan diri untuk berefleksi,
mempertanyakan, dan membuat asosiasi baru tanpa
merasa cemas atau takut akan penilaian teman-temannya.

2.3, Berpikir Kreatif dalam Pembelajaran

Ada banyak cara kita dapat menanamkan pemikiran
kreatif dalam pengajaran kita. Bahkan kurikulum yang
paling rinci dan tradisional tidak memberi tahu guru
secara tepat bagaimana cara mengajar, dan tidak
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menghalangi siswa untuk berpartisipasi dalam lintas-
kurikuler atau jenis pembelajaran lainnya. Oleh karena
itu, dari perspektif kreativitas, masih terdapat kebebasan
yang cukup besar bagi guru untuk memutuskan sendiri
apa dan bagaimana mereka mengajar secara kreatif.
Seringkali penjelasan asli tentang fakta dan komentar
menantang tentang pengetahuan tradisional itu sendiri
dapat menjadi cara kreatif untuk melihat subjek non-
kreatif. Bentuk partisipasi siswa ini dan lainnya harus
didorong karena mereka dapat membuka mata dan dapat
mengarah pada cara berpikir non-konvensional.

Sangat mungkin untuk menumbuhkan pemikiran
kreatif di kelas melalui penggunaan berbagal jenis tugas.
Dengan hanya mengutak-atik tugas yang sudah dikenal -
misalnya, menambahkan elemen sepertl permainan
(misalnya batas waktu atau kata) - guru mampu
memperkenalkan unsur spontanitas dan ketidakpastian di
kelas. Ini juga dapat dilakukan dengan menawarkan lebih
banyak pilihan kepada siswa, dengan mendorong mereka
untuk menggunakan imajinasi mereka, untuk lebih
banyak berinteraksi dengan teman sebayanya atau hanya
untuk "berpikir di luar kotak" dan mendorong ide-ide
orisinal. Secara keseluruhan, berapapun usianya, metode
berikut untuk mengembangkan lingkungan kreatif di
kelas patut dipertimbangkan:

e Merayakan orisinalitas - memberikan pujian kepada
peserta didik yang menunjukkan kreativitas dan
menghargai pemikiran yang tidak biasa.
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o Mengajukan pertanyaan kepada pelajar dan
mendorong mereka untuk mengajukan pertanyaan
juga. Dengan menggunakan pertanyaan scbagai
sarana untuk menyelami lebih dalam pemikiran dan
ide pelajar Anda, Anda mempromosikan pemikiran
kreatif ~ dan mendorong  pelajar  untuk
mempertimbangkan perspektif yang berbeda.

e Mengizinkan peserta didik untuk bermain-main
dalam berpikir kreatif mereka - tidak ada jawaban
yang merupakan jawaban yang salah; mereka harus
merayakan keragaman dan bahkan absurditas.

o Memastikan peserta didik merasa bahwa kelas adalah
ruang yang aman untuk terlibat dalam pemikiran

kreatif.

Belajar melibatkan tantangan, pemurnian dan
peningkatan pemahaman dengan dibuat berpikir keras.
Terkadang, untuk memahami konsep baru dan
memperluas perspektif, pendekatan berpikir kita harus
kreatif, imajinatif, dan lateral (menggabungkan cara baru
dalam memandang sesuatu), serta linier (menggunakan

pola pemikiran yang ada).

Salah satu karakteristik dari proses kreatif yang
membuatnya sangat kuat adalah tidak hanya
membutuhkan pengetahuan dan pemahaman tentang
domain yang diselidiki, tetapi juga kemauan untuk
mempertanyakan dan tidak dibatasi oleh pengetahuan
yang ada. Peserta didik harus memahami bagaimana
mereka dapat mempertanyakan atau menantang
pengetahuan yang sudah mapan untuk membantu mereka
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merumuskan pemahaman mereka sendiri, dan imajinasi
dapat memainkan peran penting.

Agar pemikiran kreatif dapat memperdalam dan
memperluas pembelajaran, bukan menjadi kegiatan yang
menyenangkan tetapi dangkal, itu harus didasarkan pada
pemahaman tentang konten yang sedang diselidiki.
Sangat penting bahwa peserta didik memiliki pemahaman
yang cukup tentang materi yang akan meminta mereka
untuk menjadi kreatif. Praktik kreatif perlu melengkapi
praktik yang rajin dan disengaja yang mengembangkan
keterampilan dasar - bukan sebagai penggantinya.

Versi revisi taksonomi asli Bloom 1956 oleh
Krathwohl (2002) mencakup kreativitas dalam taksonomi
dan menempatkan kreativitas di atas evaluasi sebagai
keterampilan berpikir tingkat tinggi. Sebuah alternatif,
dan mungkin lebih akurat, representasi akan memasukkan
kreativitas sebagai proses yang terlibat dalam
keterampilan di semua tingkat yang direpresentasikan
dalam taksonomi, dan semakin meningkat dengan
keterampilan tingkat tinggi. Mungkin ada anggapan
bahwa mengingat informasi faktual tidak melibatkan
proses kreatif. Faktanya, pendekatan kreatif dapat sangat
membantu dalam mengingat informasi. Proses yang
digunakan oleh para juara di Kejuaraan Memori Dunia
sangat kreatif karena mereka menggunakan kapasitas
pikiran untuk mengenali dan mengingat potongan atau
pola yang memiliki arti bagi individu jauh lebih efektif
daripada fakta yang terisolasi.
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Gambar 3 Taksonomi Bloom Revisi 2001. Sumber: Cambridge Assessment
Educational Development, 2011

Ini adalah area di mana kepekaan budaya mungkin
sangat penting. Jika siswa tidak terbiasa diminta untuk
mendemonstrasikan kebiasaan dan keterampilan kreatif,
mereka perlu dibimbing., Bagaimana hubungan kegiatan
kreatif dengan tujuan pembelajaran yang lebih luas perlu
dipahami dengan jelas oleh guru dan siswa.

Ada beberapa ciri karakter dan kebiasaan belajar
yang mempengaruhi disposisi pribadi pelajar, motivasi
dan kepercayaan diri untuk menjadi kreatif. Sebagai
contoh:

e ketahanan:  kemampuan  untuk  mentolerir
ketidakpastian dan tekun pada tugas untuk mengatasi
hambatan

e tidak takut membuat dan belajar dari kesalahan

* kemampuan untuk menghentikan penilaian sambil
menghasilkan ide

Berpikir Kreatif 45



e kesediaan untuk mengambil risiko yang masuk akaj
atau keluar dari zona nyaman dalam pekerjaan

mereka

Seorang pelajar yang kreatif harus mampu
mengembangkan ~ dan  menerapkan  seperangkat
keterampilan yang dapat mereka gunakan dalam proses
kreatif. Ini termasuk kemampuan untuk:

o mengklarifikasi, menganalisis, dan mendefinisikan
kembali masalah atau pertanyaan untuk menemukan

antara materi pelajaran yang

| yang sudah mapan dengan
a akan meningkatkan ini?




e —

o memantau pekerjaan mereka, dan cukup fleksibel
untuk beralih ke pendekatan yang berbeda jika perlu

e mengevaluasi pekerjaan mereka secara kritis pada
titik-titik yang tepat

Kita semua lahir dengan naluri kreatif dan semua
orang memiliki potensi kreatif. Anak-anak kecil secara
alami terlibat dalam permainan - keadaan ketika imajinasi
digunakan untuk 'mencoba' situasi dan kemungkinan.
Kotak karton menjadi mobil, rumput menjadi makanan,
mainan menjadi hidup. Ketika anak-anak menjadi dewasa
dan menjalani karir sekolah mereka, kreativitas dapat
dibungkam sebagai konsekuensi yang tidak diinginkan
dari tekanan lain. Siswa dapat menjadi takut membuat
kesalahan jika mereka hanya menerima pengakuan karena
memberikan jawaban yang dicari guru daripada
pemikiran dan ide orisinal yang valid.

Seperti kebiasaan apa pun, kreativitas dapat
dikembangkan atau dikecilkan. Memiliki pembelajaran
daripada orientasi kinerja, membantu menciptakan
lingkungan di mana kreativitas dikembangkan. Sckolah
yang berhasil merangsang pembelajaran kreatif:

* menghargai dan merayakan kontribusi kreatif dan
| inovatif peserta didik

* jangan memenuhi kurikulum. Mereka fokus pada

kedalaman dan juga keluasan. Mereka mengatur

waktu secara efektif, memberikan kesempatan

~ kepada siswa untuk mengeksplorasi, berkonsentrasi

untuk waktu yang lama, merenung, berdiskusi dan
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mengulas. Siswa diharapkan untuk merefleksikan
secara mendalam materi yang mereka pelajari dan
menjalin hubungan antara mata pelajaran dan topik
mendorong kurikulum yang luas dan seimbang
sehingga siswa mengalami berbagai mata pelajaran
dan aktivitas, termasuk seni

mendorong siswa untuk tidak mempelajari seni
sebagai kualifikasi untuk mengejar kegiatan kreatif
dalam program ko-kurikuler

mengembangkan kode perilaku dan prosedur kelas
yang menghargai dan meningkatkan kreativitas
Dorong pengambilan risiko yang masuk akal,
misalnya, guru mencoba sesuatu yang baru dalam
pelajaran mereka.

Menurut Kaufiman & Beghetto (2009) berikut

adalah beberapa ide untuk guru yang ingin mengajar
secara kreatif di beberapa mata pelajaran sekolah:
e Matematika: Anda dapat membantu siswa Anda
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untuk mengembangkan keterampilan menemukan
masalah dan memecahkan masalah, dan kompetensi
matematika melalui aktivitas kreatif dan otentik.
Misalnya, siswa dapat melakukan survel tentang
penggunaan perangkat pribadi seperti telepon seluler,
komputer atau game di antara anggota komunitas
sekolah dan membuat laporan dengan tabel dan
bagan yang dapat dipublikasikan di koran atau blog
sekolah. Bermain dengan kartu, permainan
konfigurasi seperti tangram dan mainan lainnya serta
mengamati praktik sehari-hari lainnya juga dapat
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digunakan untuk pembelajaran kreatif; jika kegiatan
ini digunakan untuk melibatkan siswa dan
diintegrasikan ke dalam latihan matematika.

e Sains: Anda dapat mendorong siswa untuk
mengalami sains bukan sebagai sekumpulan fakta
tetapi sebagai upaya kreatif untuk memahami alam.
Misalnya, Anda dapat meminta siswa untuk
bereksperimen dengan pesawat kertas dan
melaporkan pengaruh ukuran, bentuk, dan bahan
mereka terhadap cara mereka terbang. Atau, Anda
dapat menyelidiki konsep sains dasar seperti gaya
dengan menggunakan peralatan taman bermain
(misalnya jungkat-jungkit dan pegas) atau daya
apung melalui mainan plastik.

o Sejarah: Sejarah dapat dipelajari sebagai petualangan
menarik yang memicu Imajinasi siswa dan
menghubungkan masa lalu dengan masa kini
Misalnya, mulai dari sejarah sekolah (misalnya
mencari informasi di arsip sekolah tentang
yayasannya, mantan siswa dan guru, serta
perkembangan gedung sekolah, dll.), Siswa dapat
mempelajari sejarah lokal dan bagaimana hal itu
mencerminkan periode sejarah tertentu. Anda harus
menggunakan pertanyaan dan tugas terbuka sejauh
mungkin, misalnya 'Informasi apa yang dapat
diberikan gedung sekolah kita untuk sejarawan masa
depan?'

* Geografi: Geografi dapat berkontribusi pada
pengembangan berbagai keterampilan berpikir
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kreatif melalui kegiatan terbuka dan bermakna. Jenis
pertanyaan ini dapat menimbulkan pemikiran kreatif,
meningkatkan kesadaran akan masalah global dan
menciptakan  kesadaran lingkungan:  misalnya
'‘Bagaimana kita bisa menunjukkan seperti apa
lokalitas kita kepada orang-orang dar1 kota atau
negara lain?, 'Apa yang dapat kita lakukan untuk
membantu melindungi kita lingkungan lokal? ',' Apa
yang dikatakan peta tentang kehidupan di tempat X?’

Bahkan di sekolah biasa dengan 'ruang kelas
standar', guru dapat menyusun pengaturan kreatif untuk
berbagai ruang kerja yang mendorong keterlibatan aktif
siswa. Saran berikut dapat membantu guru mencapai hal
ini:

e Rancang bersama siswa Anda dua atau tiga
pengaturan ruang kelas dasar, misal untuk pelajaran
seluruh kelas, untuk kerja tim atau kegiatan berbasis
proyek, dan untuk pekerjaan mandiri. Pengaturan ini
harus menuntut sedikit waktu dan pemindahan
furnitur yang minimal. Siswa sendiri dapat
diberdayakan untuk melakukan perubahan dan
transisi. Meskipun perubahan ini dapat menyebabkan
kekacauan sesaat, perubahan ini juga memungkinkan
praktik pengajaran dan pembelajaran yang kreatif.

e Gunakan unit 'lubang merpati', folder saku individu,
atau sarana komunikasi lain yang memungkinkan
Anda memberi siswa Anda tugas individu, bahan
bacaan, komentar, dll., Tanpa membuang banyak
waktu membagikan kertas.
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e Bereksperimenlah dengan materi sehari-hari untuk
mengubah ruang kelas menjadi tempat belajar yang
kreatif. Misalnya, coba gunakan kembali kotak
karton di atas meja untuk membuat kembali carrel
desk (meja kecil individu bersisi tinggi), sebagai cara
alternatif untuk mendorong studi mandiri, bila
diperlukan.

o Memanfaatkan teknologi baru dengan cara yang
inovatif dan hemat biaya untuk mengubah bahkan
gedung sekolah yang paling konvensional menjadi
ruang belajar yang merangsang. Misalnya: (a)
menggunakan proyektor video untuk menciptakan
ruang fisik yang menginspirasi dan mudah
beradaptasi dengan memproyeksikan gambar dan /
atau teks yang kuat ke dinding sekolah; (b) ‘ikut kelas
dalam perjalanan’ ke lokasi mana pun di dunia
melalui Internet; atau (c) menjalankan eksperimen
melalui laboratorium online tanpa meninggalkan
ruangan. Jika tidak ada teknologi baru, coba gunakan
teknologi pembelajaran yang lebih lama, mis. peta
dinding geografis, gambar dan gambar yang
dihasilkan oleh siswa, dll. Atau Anda dapat
mengadakan pelajaran dengan beberapa cara yang
berbeda, dan kemudian membandingkan dan
membedakan efektivitas dan kesenangan dalam
belajar dan mengajar.

* Temukan ruang belajar alternatif di dalam kelas, baik
didalam (misalnya koridor, taman sekolah, dll.) Atau
di luar gedung sekolah (misalnya klub remaja, taman,
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dil). Kemudian, dengan satu atau lebih kolega,
kelola bersama kegiatan berbasis proyek yang
kreatif, yang melibatkan kelompok siswa dari
berbagai usia. Amati dan pantau setiap perbedaan
yang Anda lihat dalam keterlibatan dan interaksi
siswa terkait pengaturan pembelajaran baru.

Proses kreatif membutuhkan waktu dan kolaborasi,
jadi menciptakan waktu untuk kegiatan berpikir kreatif itu
penting. Menggunakan pendekatan ruang kelas terbalik
misalnya, di mana peserta didik mempersiapkan konten
dan melakukan latihan tertulis yang mempersiapkan
pelajaran sebelumnya di rumah, memungkinkan guru
untuk merencanakan kegiatan berpikir kreatif tingkat
tinggi selama waktu kelas. Pendekatan lain yang
membantu siswa untuk membuat koneksi lintas area topik
dan memahami disiplin secara keseluruhan adalah
penyampaian konten dalam pelajaran dengan jarak. Ini
melibatkan guru meninjau kembali materi pelajaran
terkait dalam waktu yang lama daripada hanya mengajar
setiap topik sebagai entitas yang terpisah.

Sangat sulit bagi seorang guru untuk menjadi kreatif
jika mereka mengikuti kurikulum yang ditentukan dan
diberi sedikit atau tidak ada ruang untuk masukan kreatif
mereka sendiri ke dalam praktik mengajar mereka.
Silabus, buku teks, dan materi pendukung guru sangat
penting dalam membantu menyusun dan mendukung
pembelajaran, tetapi juga harus memungkinkan
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kreativitas profesional guru. Guru dapat mendukung

kreativitas dan inovasi dengan:
1. Peran mencontohkan kebiasaan kreatif. Tidak ada

yang lebih penting dari guru yang mencontohkan
kebiasaan, perilaku dan pemikiran yang mereka ingin
siswa tunjukkan. Mereka perlu mencontohkan sifat-
sifat kreatif seperti keingintahuan dan pengembangan
keterampilan kreatif (lihat rutinitas berpikir nanti d1
bab ini).

2. Menghargai pentingnya pertanyaan, baik pertanyaan
mereka sendiri maupun yang diajukan oleh siswa.

3. Memperlakukan kesalahan sebagai kesempatan
belajar dan mendorong peserta didik untuk
mengambil risiko yang masuk akal di dalam kelas.
Mendorong peserta didik untuk mengambil 'risiko
yang masuk akal' dalam pekerjaan mereka penting
untuk membangun kepercayaan diri kreatif mereka.
Penting bahwa ini terjadi dalam lingkungan yang
mendukung, dan guru serta pelajar telah membahas
batasan apa yang dapat diterima dalam konteks
mereka. Penting juga untuk menectapkan beberapa
aturan dasar bekerja sama dengan peserta didik.

4. Memberi peserta didik cukup waktu untuk
menyelesaikan pekerjaan mereka. Terkadang ide
membutuhkan waktu untuk berkembang sebelum
menjadi berharga. Memberi siswa ruang lingkup
untuk menghasilkan ide-ide mereka sendiri dapat
menjadi tantangan bagi guru dan peserta didik.
Peserta didik akan membutuhkan waktu untuk
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berpikir dan bekerja secara mandiri dari guru. Tunda
penilaian ide peserta sampai mercka punya wakty
untuk mengetjakannya dengan benar.

Memandu tugas dengan hati-hati untuk memberikan
tingkat tantangan yang sesuai. [dealnya, seorang guru
harus mencoba merancang tugas-tugas Yyang
membantu pelajar untuk menyeberang ke area ini
dengan 'perancah', atau mendukung mereka pada
awalnya, dan kemudian menarik dukungan sehingga
pelajar dapat semakin mencapai tugasnya sendirt.

Merupakan tantangan nyata bagi guru untuk

mengembangkan metode bertanya yang terencana dengan
baik yang mendorong keterlibatan aktif siswa dan
memfasilitasi pemikiran kreatif. Berikut adalah beberapa
saran tentang bagaimana Anda dapat melakukan ini:
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e Cobalah cara-cara baru untuk melibatkan semua

siswa dalam mengajukan dan menjawab pertanyaan.
Misalnya, mintalah siswa untuk mengangkat satu
kartu hijau ketika mereka setuju dan kartu merah
ketika mereka tidak setuju dengan jawaban yang
diberikan orang lain. Mulailah pertama dengan
pertanyaan tertutup dan secara bertahap ke
pertanyaan terbuka, pertanyaan tingkat tinggi.
Berfokuslah pada pengalaman dan pemikiran aktual
siswa, daripada pada apa yang telah mereka baca atau
alami secara langsung, dengan menanyakan:
- Pertanyaan yang membutuhkan klarifikasi:
misalnya, 'Bisakah Anda menjelaskan lebib
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lanjut?’, 'Bisakah Anda memberikan contoh /

contoh tandingan dari ...”7"

- Pertanyaan yang menantang asumsi: mis,

‘Menurut Anda, apa yang ada di balik asumsi ini?',

Dan 'Apakah selalu demikian?'

Pertanyaan yang menyelidiki alasan dan bukti:

mis. 'Mengapa Anda mengatakan itu?,

'‘Bagaimana kita tahu itu ...?', 'Apakah / adakah

alasan untuk meragukan bukti in1?"

Pertanyaan yang mengeksplorasi sudut pandang

alternatif: mis. 'Apa argumen tandingan untuk X7,

Atau 'Dapatkah / apakah ada yang melihat X

dengan cara lain?'

Pertanyaan yang mencari implikasi dan

konsekuensi: mis. 'Tapi jika X terjadi, apa lagi

yang bisa terjadi?', 'Bagaimana X mempengaruhi

z?

- Pertanyaan tentang pertanyaan: mis. "Menurut
Anda, mengapa saya mengajukan pertanyaan
itu?", Atau "Mengapa pertanyaan / masalah itu
penting?"

- Hanya mengajukan pertanyaan yang lebih terbuka
tidak selalu mengarahkan siswa untuk
menghasilkan tanggapan tingkat tinggi; jadi,
tingkatkan waktu tunggu jawaban sebanyak
mungkin dan ciptakan iklim positif dengan
mtl:ntulerir ambiguitas dan mendorong tanggapan
asli.
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e Mintalah siswa, kapan pun Anda bisa, untuk
menjelaskan bagaimana jawaban mereka muncul
(misalnya berdasarkan pengetahuan atau pengalaman
mereka sebelumnya; diilhami oleh situasi serupa
(analogi), dlL.).

e Selalu mendorong dan memperlakukan pertanyaan
siswa dengan rasa hormat dan minat; dengan kata
lain, cobalah untuk menghargai dan menilai tidak
hanya jawaban mereka atas pertanyaan Anda tetapi
juga pertanyaan yang mereka rumuskan / ajukan
sendiri.

e Teliti teknik bertanya Anda dengan rekaman audio
atau video sejumlah kelas Anda atau dengan meminta
rekan kerja untuk mengamati Anda. Pantau
persentase pertanyaan tertutup dan terbuka yang
Anda gunakan, siswa yang Anda tanyakan setiap kali
dan jenis pertanyaan yang Anda gunakan untuk
masing-masing pertanyaan, dll. Renungkan pola
pertanyaan yang Anda gunakan dan periksa apakah
mereka mempromosikan berpikir kreatif dan kritis.

e Cobalah untuk menemukan keseimbangan yang lebih
baik antara pidato (mis. Dialog dan argumen) dan
literasi (misalnya teks tertulis dan sumber online),
dan menggunakan ujian tertulis dan lisan untuk

menilai siswa.

Kolaborasi mengembangkan kemampuan siswa
untuk berpikir secara mandiri dan dengan orang lain,
memungkinkan mereka untuk mempertimbangkan
berbagai perspektif dan, dengan demikian, meningkatkan
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potensi kreativitas mereka. Dalam pengertian ini, berpikir
kreatif bukan hanya karakteristik individu tetapi juga
milik kelompok individu. Produk asli dibuat tidak hanya
oleh individu, tetapi juga oleh kelompok, organisasi,
komunitas, dan bahkan oleh seluruh masyarakat.

Beberapa istilah, seperti kreativitas kelompok / tim
dan kreativitas kolaboratif / kolektif, digunakan untuk
menggambarkan upaya bersama dari dua atau lebih
individu untuk mencapai hasil inovatif yang tidak dapat
dicapai oleh satu individu saja. Peneliti setuju bahwa ada
perbedaan yang signifikan, tetapi juga keterkaitan antara
kreativitas individu dan kolektif Oleh karena itu, untuk
menjelaskan kreativitas kolektif tidaklah cukup hanya
dengan mempelajari kreativitas individu. Kita juga harus
mempertimbangkan peran masing-masing individu dalam
kelompok, dinamika kelompok, serta faktor sosial budaya
dan lingkungan, yang saat ini dianggap jauh lebih penting
daripada sebelumnya dalam pencarian kreativitas.

Guru kreatif dapat mendorong kolaborasi dan
memfasilitasi kreativitas kolektif siswa dengan:

o Menekankan peran individu dan kolektif (upaya
kelompok) dalam kreativitas. Misalnya, Anda dapat
meminta siswa untuk membuat daftar sejumlah
penemuan (dalam sejarah sains) dan / atau penemuan
(dalam sejarah atau geografi), dan meminta mereka
untuk menganalisisnya dan menentukan apakah itu
hasil dari upaya individu atau kolektif.
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Melibatkan siswa dalam refleksi tentang peran orang
lain, seperti teman sebaya, guru, dan orang tua, dalam
pencapaian kreatif mereka sendiri.

Mengakui bahwa keragaman budaya adalah
kesempatan untuk belajar secara umum dan
kreativitas pada khususnya. Merumuskan kelompok
siswa campuran dengan beragam latar belakang,
minat, pengetahuan sebelumnya, kemampuan dan
gaya belajar memastikan pluralitas pemikiran dalam
kelompok dan kemungkinan kreativitas kolaboratif.
Memberi siswa kesempatan sebanyak mungkin untuk
berkolaborasi dengan teman sebaya (secara virtual
dan tatap muka) dan orang-orang di luar kelas -
seperti pakar dan seniman - untuk membawa proyek
kreatif ke hasil yang sukses.

Membantu siswa untuk mendirikan dan menjalankan
klub mereka sendiri, seperti klub sains, tim editorial
majalah sekolah, tim blog sekolah, band sekolah,
grup teater, dan ansambel tari untuk memberi mereka
banyak kesempatan untuk berkolaborasi secara
kreatif. Kelompok lain juga dapat direncanakan dan
dibentuk untuk mengakomodasi minat dan kegiatan
lain, dengan fokus pada alam, matematika, komputer,
membaca sastra / puisi, menulis, penyiaran, dll.
Memahami bahwa kreativitas kolektif menimbulkan
berbagai masalah, termasuk kesetaraan peer-to-peer.
Proses berpikir kreatif harus produktif bagi semua
siswa dan memungkinkan mereka  untuk
mengekspresikan berbagai kecerdasan dan minat
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mereka. Setiap orang berhak atas pembelajaran
kreatif dan ekspresi diri, dan juga kewajiban untuk
menghormati hak yang sama bagi orang lain.

e Membantu siswa untuk memahami bahwa tidak
semua kolaborasi mengarah pada kreativitas.
Kolaborasi yang efektif untuk ekspresi kreativitas
perlu memiliki beberapa elemen struktur dan
dorongan terus menerus serta fasilitasi oleh guru

yang terlatih.

Pembelajaran dan kreativitas adalah hasil kerja
keras, tekad, dan ketekunan. Bahkan ketika siswa
memiliki potensi untuk belajar dan / atau menciptakan
sesuatu, mereka tetap membutuhkan insentif untuk

| melakukannya. Individu yang termotivasi secara intrinsik

! cenderung lebih bersedia menghabiskan waktu dan energi

| yang dibutuhkan untuk menjadi kreatif daripada individu

| yang didorong oleh penghargaan, tekanan, dan bujukan
eksternal. Siswa lebih cenderung mengekspresikan
potensi kreatif mereka ketika mereka terlibat dalam
kegiatan yang bermakna dan otentik yang sesuai dengan
minat dan kemampuan pribadi mereka, dan juga
menantang secara intelektual.

Bahkan perubahan kecil dalam pendekatan
| pengajaran dapat membawa perubahan dalam disposisi
| kreatif pelajar, Jika peserta didik mulai melihat bahwa

tidak selalu ada 'satu jawaban yang benar' untuk banyak
pertanyaan, baik di sekolah maupun dalam kehidupan,
| maka kepercayaan diri kreatif mereka akan tumbuh. Hal
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werpenting dari scouanya adalah bagi pelajar uny
meletakkan dasar dari  kemampuan kreatif  pribag;
mercka, yang akan mercka bangun sepanjang hjdup
mereka.

Kreativitas adalal sikap untuk berubah. Pikiryg
yang fleksibel dan praktis, mau bermain-main dengay,
bentuk dan gagasan dan membalikkannya untuk
mencapai masa depan yang lebih baik, adalah pikirag
yang kreatif Menciptakan dan menikmati kehidupan
yang baik, sambil mencari cara untuk memperbaikinya
melalui pemecahan masalah, adalah kebiasaan pikiran
manusia. Delapan prinsip dalam buklet ini menawarkan
panduan  komprehensif untuk pendidikan  kreatif
Kreativitas demokratis (semua bentuk) adalah inovasi
pedagogis vang luar biasa, tetapi tidak selalu mungkin
atau diinginkan. Seringkali, pemikiran kreatif untuk
menemukan dan memecahkan masalah dan adopsi
paradigma pembelajaran kreatif sengaja dihindari. Guru
dan siswa dapat dan harus, sendiri dan / atau dengan
kolaborator, menemukan metode dan ide inovatif dan
melaksanakannya, bahkan dalam batasan ruang belajar
merzka.
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PENYELESAIAN MASALAH

3.1. Penyelesaian Masalah

Banyak aktivitas schari-hari kita melibatkan
pemikiran. Misalnya, kita memutuskan apa vang akan
dikenakan di pagi hari, rute mana yang harus diambil
untuk sampai ke kantor, tugas terkait pekerjaan mana
yang harus dilakukan dalam urutan mana setelah kita tiba
di kantor, makan siang apa, dan sebagainya. Tentu saja,
tidak semua pemikiran itu sama. Ada pemikiran yang
hanya melibatkan beberapa langkah mental, dan ada
pemikiran yang memburuhkan banyak langkah. Beberapa
pemikiran melibatkan situasi yang belum pernah kita
temui scbelumnya, dan pemikiran lainnya melibatkan
situasi yang sudah dikenal. Terkadang pemikiran terkait
dengan tujuan yang jelas, dan terkadang tidak. "Berpikir,”
dapat dibedakan berdasarkan sejumlah
dimensi yang bermakna, dan proses mental — yaitu,
langkah-langkah vang kita lakukan saat berpikir, scrta
representasi mental tempat proses beroperasi — mungkin

kemudian,

berbeda secara luas untuk berbagai jenis berpikir.
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Maganalisis \'\

Mensintesis

Gambar 4 Tiga fungsi utama pikiran

Sekarang mari kita lihat bagaimana pikiran bekerja,
Menurut Adair (2007) sctidaknya ada tiga fungsi utama:
menganalisis, mensintesis dan membayangkan, serta
menilai. Dalam bentuk terapan dari pemikiran efekuf -
pengambilan keputusan, pemecahan masalah, dan
pemikiran kreatif atau inovatif - ketiga fungsi ini bekerja.
Keschatan mendasar ketiga fungsi inilah yang sangat
menentukan kualitas pikiran. Hanya sedikil orang yang
memiliki keseimbangan yang harmonis, seperti yang
diperlihatkan dalam ilustrasi di atas. Kebanyakan dari kita
lebih baik dalam satu hal daripada dua lainnya.

Menurut Adair {2007) kekuatan mental kita yang
berbeda adalah alasan yang kuat mengapa kil2
membutuhkan satu sama lain: pemikiran yang efektil
dalam sepala bentuknya merupakan aktivitas soliter dan
sosial, Anda harus selalu melihat diri Anda sendiri secard

b2 Berpikir Kraotif dolam Penpeiesaian Masalall

pergantian scbagai berpikir sendiri (untuk diri sendiri)
Jan berpikir dengan orang lain - baik secara tatap muka
qtau, seperti dalam kasus ini, dengan membaca atau
metode komunikasi lainnya. Namun, merupakan ide yang
paik untuk mengembangkan keterampilan Anda di area
yang lebih lemah, seperti seseorang yang membangun
otot di anggota tubuh melalui latihan: Anda tidak akan
selalu memiliki orang yang tepat untuk memperbaiki bias
Anda terhadap suatu fungsi tertentu.

Secara sederhana masalah merupakan beberapa
rintangan atau tujuan yang sulit. Masalah adalah
kesenjangan antara situasi awal (saat ini) dan situasi yang
diinginkan. Secara teoritis, masalah dipahami sebagai
kesulitan yang bersifat teoritis atau praktis yang
menycbabkan sikap ingin tahu subjek dan membawanya
pada pengayaan ilmunya. Istilah ini dalam bidang
pendidikan juga dipahami oleh ilmuwan Polandia, W,
Okon, yang mendefinisikan masalah didaktik sebagai
kesulitan praktis atau teoretis yang harus diselesaikan
oleh scorang siswa secara mandiri melalui penelitian
aktifnya sendiri. Biasanya, dasar dari kesulitan ini adalah
situasi yang sistematis dan terorganisir dengan sengaja, di
mana siswa bercita-cita untuk mengatasi kesulitan sesuai
dengan kebutuhan khusus dan dengan ini dia memperoleh
pengetahuan dan pengalaman baru. Analisis situasi
khusus ini mengarah pada perumusan masalah - definisi
verbal dari kesulitan yang terjadi
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Masalah adalah “situasi, kuantitatif atau Wb“iiimya,
yang menghadapkan individu atau kelompok individy,
yang membutuhkan penyelesaian, dan untuk itu mdivid,
tidak melibat cara atau jalan yang jelas atau jelas unyyy
mendapatkan solusi” (Carson, 2007).

Istilah masalah didefinisikan oleh J. Linhart {197¢,

p. 385) dalam Dostal (2015) sebagai:

a) Masalah adalah hubungan interaktif antara subjek
dan lingkungannya, yang menggabungkan konflik
hatin yang diselesaikan oleh subjek dengan mencari
transisi dari kondisi awal ke kondisi akhir (tujuan),

b} adanya konflik menyebabkan dinamika suatu
kegiatan dan, selanjutnya membentuk  sumber
kegiatan yang termotivasi,

¢) selama penyclesaian suatu konflik, subjek melebihi
sesuaty yang dinyatakan secara langsung, yaitu
melebihi situasi saat ini dan menyatakan informasi
serla mencari pendekatan baru,

Definisi klasik Kepner dan Tregoe (1981) dalam
VanGundy (2005) dari scbuah masalah adalah
"penyimpangan dari standar kinerja yang diharapkan.”
Definisi ini lebih deskriptif untuk penggunaan wmumnm.
Jika Anda perlu menentukan penyebab suatu masalah,
maka mi adalah definisi vang sangat bagus, Namun,
pembuatan ide sehari-hari tidak terlalu peduli dengan
penyebab masalah. Meskipun menentukan penyebab
mungkin penting sebagai bagian dari proses pemecahan
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masalah kreatif sccara keseluruhan, penentuan seperti ity
idak berguna untuk menghasilkan ide murni,

Definisi Kepner dan Tregoe pada dasarnya
konvergen dalam upaya pemecah masalah untuk menyaty
pada suatu penyebab dengan menghilangkan berbagaj
penjelasan alternatif. Generasi ide, sebaliknya, lebih
divergen — pemecah masalah berusaha untuk
menghasilkan banyak alternatif yang berbeda. Dalam
kasus pembentukan ide, bagaimanapun, alternatif adalah
solusi dan bukan penjelasan. Karena aktivitas penciptaan
ide dalam buku ini berbeda, definisi Kepner dan Tregoe
tidak sesuai.

Duncker (1945) dalam Dostal (2015) menyatakan
bahwa suatu  masalah muncul  ketika  seseorang
mempunyai tujuan tertentu tetapi tidak tahu bagaimana
mencapainya, Namun, pernyataan ini hanyalah salah satu
dari kasus yang mungkin terjadi karena hubungan yang
bermasalah tidak harus didasarkan pada tujuan ocrang
tersebut, tetapi juga pada kesulitan dan ketidakpastian
batin, Individu menyadari masalah vang telah muncul dan
kemudian dia menetapkan tujuan untuk menghilangkan
kesulitan dan ketidakpastian yang menyebabkan perasaan
yang memberatkan. Masalah ditentukan oleh hubungan
antara  subjek dan  situasi objektif di lingkungan.
Hubungan bermasalah memiliki sifat dari:

a) apakah konflilk antara dua kecenderungan
kontradiktif yang oleh subjek dilihat sebagai dua
alternatif yang tidak sesuai, atau sebagai perbedaan
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atau konflik antara situasi saat im dan tujuan; subjek
perlu mencapai tujuannya tetapi dia tidak tahu ca
untuk  mencapainya -  hasilnya  adalah
"ketidakkonsistenan yang dirasakan" dari situasi;
pemecahan masalah terdiri dari penghapusan konflik
dan penemuan objek yang diinginkan.

b) gangpuan dalam situasi obyektif atau dalam strukrur
suztu kegiatan dan ketidakpastian subjektif yanp
menyebabkan ketegangan dan memotivasi fokus,

Masalah adalah dilema tanpa solusi yang jelas,
situasi vang tidak diinginkan tanpa jJalan keluar,
pertanyaan yang saat ini tidak dapat dijawab, perbedaan
antara situasi saat ind dan keadaan vang diinginkan, atau
situasi yang harus dikelola oleh anggota tim secara
efektif. Masalah bisa berasal dari lingkungan atau muncul
dari tim. Masalah sering kali muncul pertama kali bagi
tim scbagai gejala yang menyebabkan efek yang tidak
diinginkan.

Dalam lingkungan kerja, masalah bagi banyak tim
hanyalah bagaimana menyelesaikan tugas atau tugas
mereka, Penugasan tim berisi dua masalah utama: (1)
menentukan sifat penugasan dan cara menyelesaikannya
dan (2) mengelola masalah dan hambatan yang dihadap
saat melaksanakannya. Hambatan ini bisa berupa masalah
teknis, sudut pandang yang bertentangan, atau konflik
antarpribadi.

Jika Anda menganggap suatu masalah sebagai celah
antara saat ini dan keadaan yang diinginkan, maks
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pemecahan masalah dapat didefinisikan sebagai proses
membuat sesuatu menjadi apa yang Anda inginkan.
Artinya, saat Anda memecahkan masalah, Anda
mengubah "apa yang ada" menjadi “yang scharusnya”. Ini
berarti Anda harus mencari cara untuk melakukan sesuaty
yang berbeda. Anda harus mengubah status quo menjadi
ctatus lain. Bagaimana Anda melakukan hal ini adalah
triknya.

Cara sempurna untuk memecahkan masalah adalab
dengan mendefinisikannya dan kemudian memutuskan
hagaimana menyelesaikannya. Ini mungkin tampak jelas,
tetapi masalah terbesar yang dimiliki baik individu
maupun kelompok adalah menghasilkan solusi tanpa
terlebih dahulu memahami masalahnya. Mendefinisikan
dan mengevaluasi masalah adalah langkah tersulit untuk
dilakukan oleh individu maupun kelompok tersebut.

Semakin banyak ide yang Anda hasilkan, semakin
dekat Anda untuk mengubah keadaan masalah yang ada
menjodi keadaan yang diinginkan. Misalnya, saat ini
Anda memiliki pangsa pasar 12 persen dari sebuah lini
produk dan tujuan Anda adalah untuk mendapatkan
pangsa pasar 15 persen. Jika demikian, Anda memerlukan
opsi untuk mengurangi kesenjangan 3 persen. Setiap ide
yang Anda hasilkan meningkatkan  kemungkinan
keseluruhan untuk mengurangi kesenjangan ini dan
mencapai tujuan Anda. Semakin banyak ide yang bisa
Anda keluarkan, semakin mudah untuk menyelesaikan
masalah Anda. Dengan demikian, semakin banyak
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aktivitas yang Anda miliki, semakin mudah  untygg
melakukan pemecahan masalah.

Masalah bersifat rutin jika semua langkah penting

untuk mendapatkan solusi diketahui. Sebuah langkah
penting jika pemecah tidak dapat menyelesaikan masalah
tanpanya. Ada banyak metode untuk pemecahan masalah
rutin di bidang tertentu, seperti matematika, pemasaran,
dan desain; masalah rutin dapat diselesatkan hanya
denpan prosedur standar atau otomatis. Seringkali
program komputer atau solusi berulang yang berfungsi di
masa lalu dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah
rutin <aat ini, Masalah tidak rutin jika setidaknya satu
langkah penting untuk solusi tidak diketahui. TRIZ
mendefinisikan masalah teknis yang setidaknya satu
langkah penting untuk solusi serta solusi itu sendiri tidak
diketahui sebagai masalah inventif. Kompleksitas situasi
awal, siruasi yang diinginkan dengan definisi yang buruk,
atau arah pencarian  yang tersembunyi  dapat
menyebabkan masalah inventif.

Masalah inventif sering kali keliru dianggap sama
dengan masalah teknik. Sebenarnya, masalah inventif
hanyalah sebagian kecil dari semua masalah teknik,
teknologi, dan desain. Situasi di $ini sama dengan
masalah artistik biasa dan kreatif. Masalah kreatif adalah
masalah yang resolusinya tidak jelas, Masalah inventif
adalah subkelas masalah kreatif di bidang teknik. Mereka
adalah orang-orang di mana masukan dan keluaran dari
langkah-langkah  penyelesaian  belum  semuanyd
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didefinisikan atau di mana ada informasi yang tidak
relevan, bertentangan, dan / atau tidak memadai, Selain
itu, pemecah masalah mungkin hanya kurang memahami
formasi  yang penting untuk masalah  terscbul.
Singkatnya, masalah inventif biasanya baru, suli
dipahami, dan sedikit tidak fokus dalam arti sering
ambigu dan kurang dipahami.

Perbedaan antara masalah mventif dan masalah
rtin - sederhana  bergantung pada waktu karena
pengenalan langkah-langkah penting tumbuh seiring
waktn, Proses untuk memecahkan masalah tecknis
bergantung pada seberapa sering pemecah menghadapi
masalah yang sama dan pada kemampuan pemecah untuk
mengenali kemiripan.

Richards (2015), menyatakan bahwa pemecahan
masalah dianggap sebagai fungsi yang paling rumit bagi
intelck. Ini adalah proses yang membutuhkan kendali atas
pikiran kognitifkita dan juga atas keterampilan dasar kita,
Dalam bidang ini, pemecahan masalah memiliki dua
kategori utama - pemecahan masalah matematis dan
pemecahan masalah pribadi. Yang terakhir inilah yang
lebih sulit diatasi. Meskipun metode pemecahan masalah
yang paling umum digunakan sejak zaman kuno adalah
pemecahan masalah matematis, banyak psikolog telah
menemukan  bukti untuk mempercayai sebaliknya.
Mereka percaya bahwa manusia menggunakan
introspeksi diri, behaviorisme, dan eksperimen untuk
menemukan solusi bagi masalah psikologis.
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Dalam sebuah kelompok, langkah pertama dalay,
pemecahan  masalah  adalah  mendiskusikan  dag
mendokumentasikan pandangan individu sampai semug
orang Setuju tentang sifat masalah . Ketika sebual
kelompok sering diberi masalah yang tidak jelas dan
kriteria yang belum berkembang untuk mengevaluasinys,
Kelompok tersebut perlu menantang definisi masalgh,
menecari  akar penyebabnya. Mereka juga  perl
mendefinisikan seperti apa resolusi yang berhasil untuk
mengevaluasi solusi alternatif. Hasilnya harus berupa
kesepakatan tentang masalah yang membutuhkan
penyelesaian dan pernyataan yang jelas tentang masalah
tersebut.

Anggota kelompok mungkin terburu-buru melalui
tahap definisi masalah, hanya untuk menemukan bahwa
mereka haros kembali ke tahap tersebut selama tahap
solusi atau implementasi. Ini adalah pendckatan
pemecahan masalah yang memakan waktu, Memahami
sehanyak mungkin tentang suatu masalah di awal dapat
mengurangi waktu yang dihabiskan untuk menyelesaikan
masalah secara keseluruhan.

Kelemahan umum lainnya adalah mengabaikan
tahap akhir: mengevaluasi solusi. Seringkalki kelompok
dibentuk untuk memecahkan masalah tetapi tidak
bertanggung jawab atas implementasi atau evaluas
Evaluasi diabatkan karena tidak ada yang matt
menyajikan informasi negatif kepada atasan. Daripada
belajar  dari  kesalahan  yang  dibuat, kesalahan
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disembunyikan dari tim dan organisasi. Akibatnya, sering
diulang karena kurangnya umpan balik.

Ada tiga pendekatan untuk pemecahan masalah
kelompok: deskriptif, yang meneliti bagaimana kelompok
memecahkan masalah; fungsional, yang mengidentifikasi
perilaku pemecahan masalah yang efektif; dan preskriptif,
yang merekomendasikan teknik dan pendekatan untuk
meningkatkan pemecahan masalah kelompok.

Di dalam pembelajaran, dalam situasi pemecahan
masalah peserta didik dapat jungkir balik antara berpikir
kritis dan kreatif, maju mundur dalam pembentukan ide,
refleksi kritis saran dan penyempurnaan berikutnya,
modifikasi atau regenerasi inovasi lebih lanjut sampai
solusi yang sesual tercapai. Sekelompok siswa dalam
pelajaran drama menyelesaikan bagaimana merancang,
memproduksi dan membuat drama atau drama komedi
untuk menggambarkan kemarahan' atau 'kesedihan', akan
mempertimbangkan di antara mercka berbagai pose
tubuh, tindakan atau gerak tubub yang menyampaikan
emosi ini.  Merecka mungkin  mempertimbangkan
pengalaman sebelumnya dari sebuah keluarga atau situasi
teman sebaya, atau adegan dari film atau drama atau
perternuan kelas yang menginformasikan cara di mana
mereka dapat mengkomunikasikan emosi. Partisipasi
dalam proses semacam ini melibatkan, refleksi kritis dari
contoh 'kemarahan' atau 'kesedihan' dan transformasi
kreatif tentang bagaimana menyampaikan emosi ini
dengan cara yang orang lain akan mengerti, Untuk
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menjelaskan kapan kedua jenis pemikiran  digunak;,
membutuhkan pemrosesan metakognitif. Metakogni;
atau refleksi dari proses dan hasil berpikir, dapat metnbyy
aspek kreatif atau kritis menjadi lebih eksplisit. Para gy,
yang mengenali perbedaan sifat antara kedua proses i
lebih baik diinformasikan untuk membimbing da
mengarahkan peserta didik untuk merefleksikan deng,
cara tertentu dan lebih efektif mendukung pemikiran gy

pemecahan masalah.

Pemikiran seseorang dimulai dengan kesadir,
akan situssi bermasalah. Dalam hal ini, sitg
problematis berpotensi tumbuh menjadi masalah yng
perlu dicarikan solusinya. Setiap masalah pasti ada paj;
situasi problematis, namun tidak  setiap st
problematis berubah menjadi masalah karena kenyatan
ini bergantung pada individu. Seseorang, v
menemukan dirinya dalam situasi problematis de
menyadari keberadaannya, tidak perlu “melihat™ masali
sampai kemampuan kesadaran masalah dikembanghar
Individu yang sadar akan masalah mampu menentukan
kesulitan atau sumber konflik yang menyebabkan siluas
bermasalah tersebut, mampu menangani massht
tersebut. Bertentangan dengan itu, individu yang tils
mampu menyadari masalah, meskipun mengalz
perasaan yang diliputi oleh rasa ingin tahu, namun tid
menyadari apa yang menyebabkan kesulitan, keads
mana yang menyebabkan konflik harus disingkirkan, i
oleh karena itu, . dia tidak bisa menghapusnya. Buy!
faktor yang mempengaruhi kesadaran masalah dan i
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dapat inuncul dalam situasi bermasalah, misalnya: ucapan
verbal yang Hdak tepat yang seharusnya menycbabkan
siluasi atau kurangnya pengetahuan, Mercka juga dapat
muncul di luar situasi bermasalah, La. kebisingan,
pencahayaan yang tidak tepat atau gangguan penglihatan.
Mempertimbangkan  hal  ini, kami juga dapat
menyecbutkan apa yang disebul persepsi  masalah,
Ambang persepsi berbeda di antara individu-individu
yang lerutama mencolok ketika lebih banyak orang
menemukan diri mereka dalam situasi problematis dari
parameter yang sama. Kondisi eksterior individu sama,
kondisi yang berhubungan langsung dengan individu
berbeda (Dostal, 2015).

Jika individu memahami masalahnya, kemauan
untuk menangani masalah itu sangat penting. Ini adalah
keadaan ketika individu mendekati evaluasi keadaan
masalah dan karakter situasi bermasalah.  Dia
mengevaluasi keadaan tertentu dan dia menganggapnya
penting. Salah satu pendapat adalah bahwa dia tidak
bersedia untuk menangani masalah dalam situasi saat ini
atau melanjutkan ke penvelesaiannya, Hal ini sangat
penting dalam bidang pendidikan karena masalah vang
diberikan kepada siswa haruslah yang diterima dengan
sukarcla dan  jika tidak, siswa harus  dimotivasi.
Keengganan untuk menangani masalah akan menjadi
jelas terutama dalam situasi yang memungkinkan pelarian
karena perasaan kesulitan tidak menyenangkan bagi
setiap individu (Dostal, 2015).
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Jika individu bersedia untuk menangam masakal,
itu  tidak berarti dia  akan  bersedia  unyy
menyelesaikannya. Jika dia, mis. tidak memiliki data awy)
untuk mencari cara mengatasi hambatan dan tidak ady
kemungkinan yang jelas untuk mendapatkan  daty
terschut, maka keadaan tersebut tidak diterima olehny,,
oleh karena itu hal tersebut tidak akan tercermin dalam
pemikirannya. Dalam hal ini tidak ada kemauan yang
terkait dengan upaya pemecahan masalah yang akan
muncul. Kemauan untuk memecahkan masalah, seperti
halnya kesediaan untuk menangani masalah, tidak dapal
diasumsikan secara otomatis, oleh karena itu diinginkan
untuk mendorongnya dengan bantuan sumber daya dan
cara yang sesuai, dan untuk memotivasi individu, R. E,
Mayer (1998) dalam Dostal (2015) menyatakan bahwa
kesedinan dipengaruhi oleh faktor-faktor motivasi dan
emosional scperti minat, keyakinan (kepercayaan diri)
dan konsepsi kemampuan sendiri. Dalam motivas
individu dapat muncul minat, kebiasaan, cita-cita atiu
rangsangan eksternal, dan lain-lain, tergantung dari sifit
masalahnya, Kemauan untuk memecabkan masalah
berdampak negatif pada tiga faktor vang tidak dapal
diabaikan. M. Nakonecny (1998, p. 458) dalam Dostal
(2015) menyatzkan bahwa kesediaan individu untuk
memecahkan masalah dan menghadapinya adalah penting
kemungkinan bahwa dia mencapai tujuannya. Nilai
tujuan, yang harus dicapai dengan memecahkan atad
ekspektasi subjck tentang kemungkinan konsekuensi,
miemainkan peran penting juga.
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Hanya dua cara menjadi bersemangat dengan motif
untuk menyelesaikan masalah yang bermakna di bidang
pendidikan, Kasus pertama adalah menciptakan situagi
yang menggairahkan murid, memberinya encrgi, dan
yaitu menginduksi keadaan di mana murid mengalami
dorongan hati atau memaksakan minat tentang masalah
dan solusinya. Guru harus membimbing siswa pada
pengalaman ingin aktif Minal tentang pemeccahan
masalah harus dibangkitkan, vang memungkinkan uniuk
memenhi kebutwhan yang dihasilkan dari ketidaktahuan,
kita dapat berbicara tentang apa yang disebut kebutuhan
kognitif. Nakonecny (1998) menyatakan bahwa keadaan
ini dicirikan oleh keteganpan dan motif  tertentu
(paksaan), dan untuk itu penting untuk memahami
masalah dan  mempersepsikan  halangan  yang
menghalangi  pencapaian  tujuan,  Masalah  selalu
mengandung konflik atau kesulitan yang harus diatasi
dalam proses penyelesaiannya. Namun, kendala harus
mencolok bagi individu schingga konflik atau kesulitan
dapat dirasakan. Keadaan tersebut dapat dicirikan sebagai
ketidakseimbangan dan  individu termotivasi untuk
menyeimbangkannya yang mengarah pada kepuasantlya.
Kebutuhan tersebut dipuaskan dengan memecahkan
masalah dan memperoleh pengetahuan yang dibutuhkan,

Cara kedua adalah penerapan rangsangan eksternal
yang menyebabkan motif batin dan yang merupakan
sumber daya untuk memuaskan kebutuhan batin individu.
Alib-alih keinginan untuk memecahkan masalah dan
kepuasan kebutuhan mengenai solusinya, individu itu
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an ko solusi cfektif dari masaly,

sendiri mengarahk
ini di luar masalah

terschut. Tujuan tetap dalam kasus
sendiri karcna masalah hanya memainkan pem,
perwakilan. Murid memecahkan masalah unilfk meticap;
tujuan dan pemecahan masalah hanya nwr_u::?dl SUmber
daya. Hal ini dalam artian hasil pendjd_lkan lidsg
scheruntung  ketika minat pada masalah it sendy
muncul, Biasanya lingkungan sekolah  mencrapkay
rangsangan yang lidak alami, misal murid tidg
menemukan nilai dalam kehidupan normal.

Masalah dalam mendefinisikan kreativitas seriny
kali terletak pada asosiasi tertentu dalam seni, sify
kompleks dari aktivitas kreatif itu sendiri, dan variasitee
yang telsh dikembangkan untuk  menjelaskanny,
Beberapa orang meragukan bahwa kreativitas dap
diajarkan sama sekali. Kadang-kadang ada anggapn
bahwa jarang orang menjadi kreatif dan kreativins
melibatkan bakat yang tidak biasa. Ada beberapa oran
yang berpikir bahwa kreativitas yang menonjol dan har
biasa tidak dikembangkan melalui dukungan pendidikan
dan bahkan dapat memperoleh kekuatan dari kegagalin
pendidikan. Ada juga konsepsi kreativitas yang agak el
yang memusatkan perhatian pada pencapaian yang
merupakan orisinalitas historis, mendorong batas-bats
pengetahuan dan pemahaman manusia, misalnya, @
Vinei, Galilei, Newton, Van Gogh. Prestasi merh
merupakan tingkat kreativitas tertinggi. Namun, &
kemungkinan bahwa setiap siswa di sekolah memilki
kemampuan kreatif yang dapat dan harus didoms

76 Berpikir Kreatif dalam Penyelesaion Miso'

(Komite Penasihat Nasional Pendidikan Krealif dan
Rudaya 1999). Perkins dan Tishman (1998) menyelidiki
sifal pemikiran kritis dan kreatif” dan mencmukan bahwa
gairah, sikap, nilai, dan kebiasaan pikiran semuanya
memainkan peran kunci. Mereka mendefinisikan
disposisi berpikir sebagai kecenderungan ke arah pola
perilaku intelektual tertentu. Misalnya, pemikir yang baik
memiliki kecenderungan untuk mengidentifikasi dan
menyelidiki  masalah, menychidiki asumsi, mencari
alasan, dan menjadi reflektif. Namun, penelitian lebih
lanjut mengungkapkan bahwa seringkali peserta didik
memiliki kemampuan ini, tetapi tidak cenderung untuk
menggunakannya. Untuk mendorong peserta didik untuk
berpikir kreatif dan terlibat dalam penyelesaian tugas,
mercka perlu memahami keterbukaan pikiran dan
mengenali situasi dari lebih dari satu perspektif agar
merasa cenderung untuk menginvestasikan energi untuk
melakukannya. Mengundang siswa untuk terlibat dalam
tugas yang bermanfaat, otentik, dan tanpa akhir untuk
dipeccahkan, memberikan kesempatan untuk mengatasi
potensi hambatan ini. berpikir kreatif terkait erat dengan
proses  kreativiltas  (McGregor (2019).  Mereka
menyarankan babwa hal itu berkaitan dengan langkah-
langkah dan keterampilan kognitif yang terkait dengan
petkembangan sescorang dari suatu  masalah  atau
kebutuhan akan solusi kreatif untuk menghasilkan suatu
hasil.

Pemikiran kreatif dan pemecahan masalah sangat
penting di  tempat  kerja. Pengusaha menghargai
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kemampuan, karyawan di semua tingkatan, uny
memecahkan masalah secara kreatif untuk keberhasily,
organisasi  mereka,  Proses masalaly
menggambarkan bagaimana pemikiran kritis dan kreatjf
terkait erat ketika terlibat dalam menyelesaikan masala)
atau menemukan solusi untuk masalah. Tujuan mencoby
mendefinisikan berpikir kreatif dan kritis adalah agg
pendidik mengenali jenis pemikiran yang dapat merek,
dukung secara terencana sehingga siswa di sekolsh
memiliki kesempatan untuk menjadi lebih terampil dalag,

p:mecahnn masalah.

pemecahan

Dalam pemyataan sebuah masalah, model solus
dirumuskan di tingkat ekonomi dan hanya sebagian §
tingkat teknis, Namun, solusinya dicari pertama kalj g
tingkat fisik (atau ilmu alam yang memadai lainnya)
kemudian di tingkat teknis. Semua karakteristik di tingkat
mana pun dapat ditentukan untuk teknik apa pun (dari
analisisnya). Satu set tujuan yang lengkap (yang dapa
dicapai dengan teknik ini) termasuk di antara karakterisik
ini, Transisi terbalik, dari tujuan dan karakteristik ke
teknik, hanya mungkin untuk masalah sepele. Ketika als
ketidaksesuatan antara lingkat persyaratan solusi, ser:
kesenjangan informasi di antara mereka, hasilnya adalb
masalah inventif.

Masalah dapat diklasifikasikan menurut kriters,
seperti kesulitan, kompleksitas, struktur, dan pemahatit
masalah, Kesulitan didefinisikan dalam istilah jumlh

" b
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variabel yang terlibat dalam masalah tersebut, Masalah
sederhana hanya melibatkan sedikit variabel dan dapat
disclesaikan oleh seorang individu; masalah rumit
melibatkan banyak variabel dan biasanya diselesaikan
oleh sebuah tim. Ruang masalah didefinisikan dalam
istilah pernyataan masalah asli dan berkisar dari penyebab
masalah yang diketahui hingga tidak diketahui, Penyebab
yang diketahui berisi semua informasi yang diperlukan
untuk menentukan tujuan, kendala, variabel, dan asumsi
masalah. Akibatnya, pemecah masalah tidak perlu
membuat asumsi apa pun untuk menyelesaikan masalah
(penyebab masalah diketahui), tetapi mercka mungkin
perlu menerjemahkan pernyataan masalah ke dalam
bahasa yang lebih akrab bagi mereka. Jika penyebabnya
tidak diketahui, pemecah masalah mungkin memiliki
informasi yang terlalu banyak atau terlalu sedikit. Ruang
solusi didefinisikan dalam istilah keunikan solusi yang
dapat diterima. Ruang solusi dianggap tertutup jika ada
sejumlah solusi yang benar dari rumusan masalah analitik
yang akan memenuhi persyaratan. Seringkali hanya ada
satu solusi yang dapat diterima untuk suatu masalah, Jika
beberapa selusi mungkin, ruang solusi masalah dianggap
terbuka. Karena ruang solusi terbuka menerima banyak
solusi alternatif, prosedur pengoptimalan tradisional tidak
dapat diterapkan untuk masalah seperti itn, tenitama
ketika arah untuk mencari solusi tidak diketahui.
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Tidak Diketahui

C D

A B

Pencarian Petunjuk untuk Memecahkan Masalah

Kemungkinan Penyebab Masalah
Diketahui Tidak Diketahu

Gambar 5 Klasifikoti Kederhona Sieam Masalalh, Sumber: Sm'rum.l.:.-,ir:-,n

Proses pemecahan masalah bergantung pads
kemampuan seorang pemecah. Dua orang dengi
pengelahuan berbeda akan memiliki ide yang berbed:
tentang  langkah-langkah vyang diperlukan dabm
menyelesaikan masalah yang sama. Misalnya, mobil yang
tidak mau menyala mungkin merupakan masalah ya
sangat kompleks bagi ilmuwan roket, tetapi tidak bag
mekanik tikungan. Di sisi lain, beberapa ilmuwan rokd
mungkin dapat memecahkan masalah mobil yang terlalo

B0 Rerpikir Kreatif dalam Penyelesaian Massi

rumit untuk mekanik di tkungan, Dengan kata lain,
masalah  inventil' seseorang  adalah  masalah  rutin
sederhana orang lain (Savransky, 2000),

Jumlah wakiu yang dibutuhkan untuk
menyelesaikan  masalah  tekmis  harus  mencerminkan
kompleksitas dan upaya untuk menentukan hal-hal yang
tidak diketahui dalam kemungkinan penyebab masalah
dan langkab-langkah dalam proses penyelesatan. Untuk
masalah yang sulit, pemecah masalah jarang mengetaliui
semud kemungkinan varian dan tidak dapat melakukan
semua langkah percobaan yang memungkinkan. Wakiu
dapat diukur dengan cara apa pun yang nyaman, seperti
hari~orang. Kelambanan psikologis (atau hambatan
psikologis) sangat mempengaruhi waktu yang dibutuhkan
untuk menyelesaikan suatu masalah. Istilah kelembaman
psikologis diperkenalkan dalam penelitian kreativitas dan
inovasi dan dianalogikan dengan kelembaman fisik.
Telah dikatakan bahwa sebagian besar masalah dalam
memecahkan masalah yang sulit {rutin dan tidak rutin)
adalah kelembaman psikologis si pemecah masalah itu
sendiri {Savransky, 2000).

Kelambanan fisik adalah upaya yang dilakukan
oleh suatu sistemn untuk mempertahankan keadaan stabil
saal i (meta-) atau untuk menolak perubahan dalam
keadaan itu. Suatu sistem dalam keadaan (meta) stabil
selalu menolak transisi ke keadaan baru jika keadaan baru
lu tidak sesuai dengan kecenderungan perubahan
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Keadaan sckarang atau scbelumnya. Misalnya, karen,
keelambanan kita saat kita berlari dengan kecepatan tingg;
kita tidak bisa berhenti sejenak. Umumnya, laju transig
dari satu kondisi ke kondisi lain tidak dapat diubgy
Namun, jika ditemukan metode lain untuk melakukg,
\ransisi, maka waktu transisi dapat dipersingky
Misalnya, menempatkan sendok logam ke dalam gely
tipis scbelum menuangkan air mendidih ke dalamgy,
memperlambat laju transisi suhu dan biasanya menceps
gelas retak. Oleh karena itu, pengetahuan ditambg)
penemuan diperlukan untuk mengatasi inersia tersshy
Kelambanan sistem itu sendiri mungkin positif atg
negatif tergantung pada situasi dan orang tertentu. Dalay
banyak kasus, kelembaman psikologis berguna karer,
mencegah otak kita dari konsentrasi kekuatan yang tinggi
selama operasi rutin. Kita belajar cara berjalan atau i
memegang sendok di masa kecil kita sehingga sehagyi
orang dewasa kita tidak perlu memusatkan perhatian pad
keterampilan ini karena kelembaman psikologis. Tetay
dalam pemecahan masalah yang tidak rutin, kreativitag,
dan inovasi, kelembaman psikologis biasanya negaf
karena hal itu dapat dengan kuat menangkal pencarian
solusi vang mungkin (Savransky, 2000).
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Gambar & Metode Trial dan Error oleh sesearang yang m::n}clmihn
masalah  dengan  kelembaman psikologis  yang  tnggpl. Sumbser:
Savrnsky, 2080

Kelambanan psikologis sering membuat kita
menjauh  dari solusi masalah (lihat Gambar 3),
menghambat  pengenalan dan klarifikasi  masalah,
menciptakan hambatan selama pencarian langkah-
langkah wuntuk solusi, memperumit pengambilan
keputusan, dan membuat tahap lain dari proses
pemecahan masalah menjadi sulit.
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3.1.1. Metode Trial Dan Errvor

Banyak survei telah menunjukkan bahwa metag,
pemecahan masalah yang paling tua dan paling umup,
terlepas dari kelas masalahnya, adalah (rial dan e,
yang diilustrasikan pada Gambar 3. Dalam metode inj,
solusi diperoleh setelah pemeriksaan berbagai langkah uji
coba (panah pada gambar mewakili uji coba ini) melli
pencarian ruang solusi masalah yang tidak teratur.

Metode tral-and-error  cocok  untuk  masalah

tertutup rutin yang sederhana dan terdefinisi dengan baik,
Tni bekerja cukup baik untuk nilai V' hingga dan kecil:
seseorang mempertimbangkan varian demi varian sampai
semua telah dipertimbangkan atau solusi ditemukan
Metode coba-coba harus digunakan untuk masilah
terbuka hanya jika arah pencarian yang mungkin
diketahui.

Sayangnya, banyak masalzh lelah diatasi dengan
metode trial-and-crror, dan sebagian besar upaya tersebul
gagal. Kerugian dari metode trial-and-error meliputi yang
berikut ini:

o Metode trial-and-error membuang banyak wakiv
aktivilas berpikir, sarana material, dan bahkan nyawd
manusia untuk masalah dengan parameter yang tidak
diketahui (lihat Gambar 2) atau angka D tinggi.
Metodenya tidak  efektif wakiu:  jumlah ide
{percobaan) yang berhasil per unit waktu kecil, jadi
tahap awal dari proses pemecahan masalah inf
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berlangsung dalam jangka waktu yang lama. Dengan
kata lain, produktivitas menghasilkan ide rendah.
Kelambanan psikologis memiokuskan pikiran pada
apa yang diketahui, yaitu, di sepanjang arah pencarian
yang diasumsikan, dengan demikian menjaga
pcmecah masalah dari solusi yang tepat. Kelambanan
ini hanya berguna jika arah solusi dikenali dengan
benar.

Tidak ada mekanisme untuk mengungkap semua

kemungkinan varian {meskipun kotak morfologi atau

kuesioner yang baik dapat membantu; lihat Bagian

1.5). Akibatnya, solusi di luar langkah uji coba tidak

akan ditemukan.

o Kriteria untuk varian "benar” atau “salah" bersifat
subjektif, ~sehingga pemecah  masalah  bisa
melewatkan solusi yang tepat yang berada dalam
domain teknik atau pengetahuan ilmiah di luar
pengetabuan pemecah masalah,

* Tidak ada mekanisme untuk mengarahkan pemikiran
pemecah masalah ke arah solusi: pemecah masalah
tidak dapat menentukan arah di mana solusi yang
diperlukan dapat ditemukan. Inilah kelemahan krusial
dari metode trial-and-error.

312 Metode Aktivasi IKreativitas

Kelemahan metode  trial-and-error  diakui  di
Perlenpahan abad ke-20. Sejak saal itu telah ada beberapa
Upaya untuk menyempurnakan metode trial-anderror dan
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menghindari inersia psikologis dengan (1) metede unty
mengaktifkan  kreativitas, scperti  Brainstorming,
Synectics, Lateral Thinking, “Mind Machines"
Neurolinguistic Programming, dan Mind Mapping; (2)
metode untuk memperluas ruang pencarian, sepert
Analisis Morfologi, Objek Fokus, atau Analogi Paksa;
dan (3) alat bantu keputusan seperti T-chart dan Analisis
Keputusan Probabilistik.

Beberapa peneliti percaya bahwa  kreativitas
berakar pada psikologi manusia yang subjektif atap
biologi otak. Ada banyak upaya untuk mempelajari
kreativitas "dari tangan pertama,”  yaitu, untuk
menemukan sejumlah kecil "mekanisme mental” yang
digunakan oleh sejumlah besar seniman, ilmuwan, dan
penemu atau untuk "menyelidiki secara rinci strukur dan
kualitas. dari pemikiran kreatif dan imajinasi “dan
rancangan seni, desain, dan karya ilmiah, serta untuk
mengajarkan kreativitas dan pemccahan masalah atas
dasar ini. Namun, fakta bahwa scscorang sangat kreatif
atau inventif atau telah membuat penemuan tidak berarti
biahwa orang tersebut harus memahami proses kreatifatav
pencrmuan. Tidaklah lebih masuk  akal unwk
mengharapkan seorang seniman, ilmuwan, atau penem
memberikan  gambaran  lengkap  tentang  aktivitas
permikirannya daripada memasang lampu di podium
uniuk menyampatkan pidato temtang fisika cahayd:
Banyak dari apa yang terjadi selama aktivitas berpikir
seseorang tidak tersedia bagi kesadaran peneliti muna
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pun, bahkan jika dia memiliki perangkat untuk merekam
sinyal otak atau metode untuk mengartikulasikan aktivitas
manusia. Peneliti menggunakan istilah-istilah  seperti
"penil:li-'lm" "proses otak kiri," "intuisi,” "wawasan," dan
"pemikiran lateral” untuk memberi label fenomena yang
terjadi tanpa kesadaran, tetapi label, sayangnya, bukanlah
penjelasan. Oleh karena itu, pendekatan studi pemecahan
masalah seperti itu tidak memiliki landasan ilmiah,
bergantung pada latar belakang budaya. dan tidak dapat
digunakan oleh semua orang,

Mamun demikian, metode terbalk dari aktivasi
kreativitas membantu mengurangi kerugian kedua dan
ketign dari metode trial-and-error dan mengurangi
pengaruh kerugian keempat dan kelima. Beberapa dari
metode ini berguna untuk menekan inersia psikologis
pemecah masalah,

3.2, Hambatan untuk Pemecahan Masalah

Masalah adalah penghalang itu sendiri. Tetapi ada
hambatan yang mungkin kita hadapi ketika kita mencoba
mencari solusi untuk masalah. Hambatan paling umum
yang biasanya dihadapi orang adalah informasi yang tidak
relevan, bias terhadap konfirmasi, kendala tak berdasar,
pola pikir dan keteguhan terhadap salah satu metode
pemecahan masalah. Bagian berikut membahas kendala
ini secara rinci.
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3.2.1. Informasi yang Tidak Relevan

Seperti mamanya, masalah terkadang memilik;
informasi vang tidak relevan dengan masalah yang
dihadapi atau tidak penting bagi orang yang memecahkan
masalah. Informasi semacam ini tidak berguna unuk
mencoba memecahkan masalah. Ini memiliki efek
merugikan pada proses pemecahan masalah. Penghalany
ini berbahaya dengan caranya  sendiri.  Sag
menyelesaikan masalah, Anda mungkin tidak tahu bahwa
informasi yang diberikan sebenarnya tidak penting. Anda
mungkin menghabiskan waktu berhari-hari  untuk
mencoba  menganalisis informasi  hanya  untuk
menemukan bahwa itu memperlambat Anda dan tidak
membawa Anda lebih dekar ke solusi.

Pertimbangkan masalah aritmatika sederhan
Misalkan Anda diminta menghitung luas ruangan. Anda
telah diberi informasi tentang jumlah kursi di dalam
ruangan, jumlah orang yang menempati kursi tersebul
wama dinding, kualitas kayu yang digunakan untuk pintd,
jumlah jendela di dalam ruangan dan jumlah kipas di
dalam ruangan. . Sebagian besar informasi ini tidk
relevan. Anda mungkin bisa menggunakan jumlah kursi
di ruangan itu untuk membantu Anda mendapatkin
gambaran tentang keliling ruangan, Tetapi selain itu Ands
tidak dapat menggunakan informasi yang disediakan
Terkadang Anda bahkan mungkin tidak menyadari balwa
informasi ini tidak berguna bagi Anda. Anda mungkit
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bisa memecahkan masalah saat Anda menyadari bahwa
itu hanya membuang-buang waktu. Ini sebenarnya contoh
yang sangat sederhana.

Pertimbangkan masalah  yang  dibadapi  saal
mengembangkan  perangkat  lunak  atau  setelah
mengembangkan perangkat lunak. Perusahaan mungkin
telah menghabiskan satu miliar delar untuk proyek
tersebut. Asumsikan ada kesalahan dalam algoritma
perangkat lunak, Anda mungkin harus menggunakan
rekayasa balik untuk mengidentifikasi dan memperbaiki
kesalaharn. Jika informasi yang diberikan kepada Anda
tidak memiliki baris dalam algoritme tempat kesalahan
terjadi tetapi informasi yang tidak berharga bagi Anda,
Anda mungkin menghabiskan satu miliar dolar lagi untuk
memperbaiki masalah.

Informasi yang tidak relevan adalah pengalih
perhatian.  Ini karema  bagaimana  informasi
direpresentasikan. Suatu masalah harus direpresentasikan
dengan benar jika kita ingin menemukan solusinya. Itu
bisa direpresentasikan secara visual, verbal, matematis,
statistik atau bahkan sebagai sebuah buku. Tetapi jika ada
informasi yang tidak relevan vang diberikan, Anda
mungkin membutuhkan waktu yang sangat lama untuk
menyelesaikan masalah  sederhana, Terkadang Anda

mungkin tidak dapat menemukan solusi untuk masalah itu
sendiri,
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Jika Anda mengidentifikasi cara yang tepat upyy
merepresentasikan masalah, Anda akan melihat bahy,
lebih mudah untuk menyelesaikan masalah tidak pedyj;
seberapa sulitnya. Masalah seperti itu sering digunakay
untuk menguji klien potensial. Ini adalah strategi di man,
klien diuji kemampuannya untuk menghapus informas;
yang tidak relevan. Anda harus menguasai tindakan
mengidentifikasi informasi yang tidak relevan. Hany,
dengan begitu Anda akan dapat mengidentifikasi solus;
untuk masalah tersebul.

3.2.2. Bias Terhadap Informasi

Ade klausa mendasar yang harus diikuti oleh
seorang ahli statistik. Ketika survei statistik dilakulkan,
dia harus mencoba mendapatkan semua informasi untuk
hipotesisnya dari sampel tanpa mendukung observasi aps
pun dalam sampel, Dia harus mengamati secara tidak
memihak dan menggunakan informasi yang dia perokh
untuk menemukan solusi untuk masalah tersebut, Telah
dibuktikan bahwa setiap orang yang mengikuti teor di
atas memperoleh solusi dengan mudah. Solusi ini akurat
dan dapat segera digunakan untuk menyelesaikan
masalah apa pun. Metode ini tidak terbatas hanya untuk
ahli statistik. Setiap orang di bidangnya masing-masing
dapat menggunakan ini. Ttu juga bisa dilakukan dalam
kehidupan pribadi Anda,

Bias ini biasanya didefinisikan sebagai kebutuhan
seseorang yang lidak disengaja untuk merusak informast
yang diperoleh. Misalnya, jika ahli statistik  hans
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melakukan survei tentang dampak merokok terhadap
kehidupan, ia akan mengumpulkan data terlebih dahulu.
pia dapat menggunakan metode pengumpulan apa pun -
dia dapal mengajukan pertanyaan secara lisan, atay
mengisi kuesioner dan jadwal. Dia mungkin memiliki
gagasan di mana dia percaya balwa merokok
menyebabkan kematian bagi perokok dan juga orang-
orang di sekitar perokok. Dia mungkin mencoba untuk
mengarahkan analisisnya pada gagasan itu. Ini dilakukan
cecara lidak sengaja tetapi mungkin menyulitkan untuk
mengidentifikasi solusi yang sesuai.

3.2.3. Pola Pikir

Penghalang ini pertama kali dinyatakan olch
Abraham Luchins. Dia telah menyimpulkan penghalang
ini melalui cksperimen kendi airnya vang populer.
Eksperimen ini dilakukan dengan meminta peserta atau
subjek mengisi kendi dengan sejumlah air, Mereka harus
mencapai ini dengan menggunakan tiga kendi lain yang
jumlahnya berbeda. Mercka masing-masing hanya dapat
menggunakan kendi ini satu kali untuk mengisi kendi. Ini
adalah soal pertama yang diberikan kepada peserta atau
subjek. ldealnya masalah ini dapat diselesaikan dengan
tara yang sangat sederhana yvang melibatkan satu teknik.

Setelah Jangkah ini, Luchins memberi subjeknya
masalah lain yang dapat mercka selesaikan dengan
menggunakan metode yang sama yang mereka punakan
untuk mengisi kendi dengan air. Namun mereka bisa
menggunakan  teknik  yang lebih  sederhana  untuk
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memecahkan masalah baru. Luchins menyadari bahw;
subjeknya cenderung menggunakan metode yang samg
seperti yang biasa mercka gunakan. Mungkin ada teknik
Jain yang lebih sederhana yang dapat mercka gunakay
tetapi mereka lebih suka menggunakan metode yang

mereka kenal.

Misalnya, pertimbangkan masalah matematiky,
Mari kits asumsikan bahwa siswa telah diberi masalah
tentang  integrasi.  Mereka  mungkin  terbiasy
menyelesaikannya dengan metode tertentu karena mereka
telah diajarkan seperti itu, Namun, mungkin ada cara yang
lebih sederhana untuk menyelesaikan masalah yang
dihadapi. Tetapi ketika diberikan masalah ini, siswa
mungkin memilih untuk menggunakan proses yang lebih
panjang dan membosankan karena mereka sudah terbiasa.

Pola pikir memainkan peran besar dalam upaya
menyelesaikan masalah. Kami memecahkan masalah ini
menggunakan teknik yang telah terbukti berhasil bagi
kami selama beberapa pengalaman terakhir yang
mungkin kami miliki. Tetapi ini tidak berarti bahwa solusi
yang diperoleh melalui metode ini akan menghasilkan
solusi yang optimal atau akurat untuk masalah serupa
yang mungkin kita hadapi sekarang. Sangat ideal bagi
orang untuk berpikir di luar pengalaman mereka dan
menemukan solusi untuk masalah yang mungkin mercka
hadapi.

Hal ini dibuktikan oleh Norman Maier pada tahun
1931. Eksperimennya menantang  subjeknya unfuk
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memecahkan suatu masalah dengan menggunakan alat-
jlat rumah tangga - tang. Mercka diminta untuk
menggunakan alat-alat ini dengan cara yang tidak biasa,
Teramati bahwa subjek tidak dapat melihat objek secara
berbeda dari cara mereka melihatnya selama beberapa
tghun  terakhir kehidupan mereka. Mereka telah
menciptakan gambaran objek dalam pikiran mereka dan
menghubungkan penggunaan dengan objek tersebut yang
mencegah mereka untuk berpikir sebaliknya.

Kebanyakan orang menghindari penyimpangan dari
pola pikir mereka, Fenomena ini disebut sebagai fiksasi,
Fiksasi merupakan fenomena psikologis yang merupakan
obsesi terhadap strategi yang telah dicoba sebelumnya.
Strategi ini biasanya tidak berhasil memecahkan masalah
yang baru tetapi mirip dengan yang lama. Diungkap oleh
Jennifer Wiley, di akhir tabun 1990-an orang yang
memiliki  keahlian di  bidang tertentu  pasti  akan
menciptakan pola pikir, Dia melakukan penelitian
menyeluruh dan menyimpulkan bahwa orang-orang yang
dianggap ahli di bidangnya ini ternyata adalah orang-
orang dengan masalah fiksasi.

33, Strategi Penyelesaian Masalah

Strategi pemecahan atau penyelesaian masalah
adilah  langkah-langkah  yang  digunakan  untuk
mengidentifikasi masalah yang dihadapi seseorang ketika
mencoba mencapal suatu tujuan, Ini biasanya discbut
sebagai 'siklus pemecaban masalah’, Siklus biasanya
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dimulai dengan mengidentifikasi masalah, ditkuti denggy
pendefinisian masalah - tujuan; mencoba unyy,
mengidentifikasi strategi yang dapat digunakan untyy
memutuskan masalab, memisahkan informasi yan
relevan dan tidak relevan dan mencari solusi yang akury
Ini disebut siklus pemecahan masalah karena masals)
terus muncul, Begitu Anda menyelesaikan satu masaly
Ands memiliki masalah berikutmya tepat dibadapa,
Anda.

Richards (2015) mengemukakan beberapa teknik
yang merupakan strategi yang paling umum digunaka
saat memecahkan masalah.

3.3.1. Abtraksi

Abstraksi adalah teknik di mana masalah yang
sebenarnya dipecah menjadi masalah yang lebih kecil
Masing-masing masalah ini diselesaikan terlebib dahuly
untuk menemukan solusi untuk masalah yang lebih besar.
Solusi ini pertama kali diuji pada suatu sistem. Jika
solusinya berhasil, itu diterapkan ke sistem nyata. Nama
lain dari teknik ini adalah membagi dan menaklukkan.
Teknik ini digunakan oleh sebagian besar tentara sal
menyerang negara mana pun selama periode abad
pertengahan.

Misalnya, pertimbangkan masalah matematiks
tentang diferensiasi. Masalahnya di sini adalah unik
mengidentifikasi apakah funpsi yang diberikan adakh
fungsi maksimum atau minimum. Untuk ini, kita hans
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mencari turunan pertama dan kedua. Setelah kia
menemukan turunan pertama dan kedua, kita dapat
menyimpulkan  apakah fungsinya maksimum atay
minimum, Di sini Anda telah mengpunakan abstraksj
untuk menyelesaikan masalah, Anda  telah
mengidentifikasi tujuan yang Anda tetapkan dan
membagi masalah menjadi masalah yang lebih keeil dan
menggunakan solusi yang diperoleh dalam masalah
rersebut untuk memecahkan masalah yvang lebih besar,

1.3.2. Brainstorming

Brainstorming adalah strategi yang sempuma untuk
digunakan ketika ada sckelompok orang yang terlibat
dalam memecahkan masalah. Ini adalah tekmik vang
bagus karena banyak metode untuk memecahkan masalah
muncul selama diskusi. Setiap anggota kelompok dapat
melihat bagaimana masalah yang dihadapi dapat
disclesaikan. Berdasarkan perspektif mereka, mereka
dapat memberikan solusi atas masalah tersebut. Solusi
terscbut dapat digabungkan dan dikembangkan untuk
membentuk solusi yang akurat atau optimal.

3.3.3. Pengujian Hipotesis

~ Pengujian hipotesis adalah metode statistik umum
di mana asumsi dibuat untuk menjelaskan masalah yang
dihadapi. Metode ini bekerja untuk membuktikan asumsi
yang telah dibuat.

Misalnya, kita harus mengidentifikasi apakah ada
hubungan antara merokok dan kanker paru-paru.
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Masalahnya di sini adalah mengidentifikasi hubungan iy
Asumsi (hipotesis) yang dibuat adalah tidak ady
hubungan antara merokok dan kanker paru=pany,
Alternatil dari asumsi (hipotesis) ini adalah bahwa ada
hubungan. Karena asumsi utama karmi adalah tidak ady
hubungan, kami harus menemukan teknik tertentu untuk
membuktikan apakah hipotesis ini benar atau tidak
Dengan begitu kami akan dapat mengidentifikasi solus
untuk masalah tersebut.

Jika tidak ada koneksi maka kami tidak perl
mencari solusi lebih lanjut, Namun, jika hipotesis tersebut
terbukti salah, kita harus mengidentifikasi solusi tertenu
untuk mengurangi efek merokok pada paru-parui.

3.3.4. Berpikir Lateral

Berpikir lateral adalah berpikir di luar kotak.
Hambatan wtama dari strategi ini adalah pola pikir
Sescorang tidak dapat berpikir di luar kotak karena dia
terbiasa dengan metode tertentu untuk memecahkan
masalah, Pemikiran lateral sering kali mendapatkan solusi
yang membuat masalah tampak sangal jelas,

Misalnya, produksi sabun seharusnya 2000 per jam.
Selama beberapa hari terakhir, produksi turun menjadi
800 sabun per jam. Melalui strategi lain Anda mencobd
mengidentifikasi cara untuk mengatasi masalah ini dan
meningkatkan laju produksi. Namun, berbeda dalim
berpikir lateral. Solusi untuk masalah tersebut mungkin
menyatakan bahwa tidak ada salahnya penurunad

% Berpikir Kreatif dalam Penyelesaian Maso"

y -

produksi karena ini  berarti kualitas sabun telah
meningkat. Peningkatan kualitas ini berarti lebih banyak
penjualan yang berarti keuntungan yvang lebih tinggi. Hal
ini pada gilirannya okan memotivasi pekerja dan
garyawan untuk bekerja lebih baik.

3.3.5. Mean Ends Analysis

Dalam Means Ends Analysis Anda membuat sub
tjuan untuk mencapai tujuan akhir. Anda mencoba
menjembatani kesenjangan antara keadaan awal dan
keadaan tujuan akhir, Ada banyak contoh metode
pemecahan masalah yang sangat populer. Salah satu
contoh terbaik adalah “Towers of Hanoi™,

Saat menggunakan strategi  ini, Anda  harus
mengidentifikasi keadaan awal dan juga tujuan akhir
Anda. Keadaan awal untuk masalah ini diwakili oleh tiga
cakram pertama menara yang ditumpuk dalam urutan
ukuran cakram pada pasak pertama, juga discbut pasak
awal Tujuannya adalah untuk mewakili cakram ini yang
ditumpuk di pasak terakhir, atau pasak akhir, yang
merupakan pasak ketiga. Ini harus dilakukan dengan
uralan yang persis sama. Aturan untuk masalah ini adalah:
I) Anda  hanya dapat melakukan ini  dengan
memindahkan satu cakram dalam satu waktu,

2) Anda hanya dapat memindahkan cakram yang ada di
atas tumpukan

3) Anda tidak dapat meletakkan cakram yang lebih
besar di atas cakram yang lebih kecil
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Karena kita menggunakan teknik means ends
analysis, pertama-lama Kita harus membuat sub tjuan
kita. Di bawah ini adalah salah satu cara yang mungkin
untuk membuat sub tujuan.

1) Pindahkan cakram yang ada di pasak terbesar ke

pasak kedua
2) Pindahkan cakram terbesar ke pasak ketiga

3) Pindahkan cakram lainnya ke pasak ketiga juga,

Ini dapat diterapkan terus menerus  untuk
mengurangi besamya masalah. Anda akhirnya akan
sampai pada tahap di mana Anda hanya perly
memindahkan satu cakram untuk mencapai tujuan akhir
Anda. Anda dapat menggunakan strategi ini untuk
memecahkan masalah yang mungkin Anda hadapi dalam
kehidupan sehari-hari juga - mengidentifikasi koneksi
kereta yang benar, peta jalan yang benar untuk diikuti
untuk  melakukan perjalanan  darat.  Anda  harus
mengidentifikasi setiap aspek perjalanan Anda untuk
mencapai tujuan akhir Anda. Aspek-aspek kecil dari
perjalanan Anda ini adalah sub-tujuan Anda.

3.3.6. Analogi

Analogi adalah strategi umum lainnya untuk
memecahkan masalah. Di sini masalah serupa dilihat dan
dipecahkan. Dengan menggunakan solusi ini, masalah
yang sedang dihadapi sckarang dapat  diselesaikan
Sebuah penelitian baru-baru ini dilakukan di mana lagu
yang menempel di kepala Anda dibandingkan dengan
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rasa gatal. Anda hanya dapat melepaskan lagunya atay
melupakan lagunya dengan menyanyikannya berulang
kali. Selusi itu mirip dengan menghilangkan rasa gatal
dengan menggaruk diri sendiri berulang kali. Ini juga

disebut restrukturisast.

Contoh yang tepat untuk ini adalah masalah radiasi
yang dikemukakan oleh K. Duncker pada tahun 1945,
Ketika Anda memiliki pasien tumor, Anda mungkin harus
menggunakan radiasi  untuk  menghilangkan  tumer
tersehut,  Sinar ini tidak berbahaya. Tetapi ketika
intensitas sinar meningkat, itu membunuh tumor di dalam
tubuh tetapi juga merusak jaringan sehat lainnya yang
menghalangi. Masalahnya di sini adalah mengidentifikasi
bagaimana mencegah yang terakhir. Ketika percobaan
dilakukan pada sejumlah subjek, mereka diminta untuk
mengidentifikasi solusi dari masalah yang sama. Mercka
bingung dan tidak dapal menemukan solusi. Masalah
tersebut kemudian direstrukturisasi. Subjek diberi tahu
sebuah cerita yang mengikuti alur berikut:

‘Scorang  Jenderal ingin  merebut  benteng
musuhnya, Dia memutuskan untuk melancarkan serangan
ke musub. Dia memiliki pasukan yang besar dan yakin
akan menang, Kemudian dia mengetahui bahwa setiap
jlan yang menuju ke benteng itu dilengkapi dengan
ranjau, Hanya sekelompok kecil pria yang dapat melewati
Jlan-jalan itu tanpa mematikan ranjau. Dia kemudian

membagi anak buahnya menjadi kelompok-kelompek
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yang lebih kecil dan kemudian memimpin serangan je
benteng musuh. '

Di sini Jenderal diumpamakan sebagai sumber
masalah, benteng musuh diibaratkan radiasi, benteny
diibaratkan rumor dan pasukan besar diibaratkan dengap
sinar. Solusi vang diperoleh melalui metode ini adalah
sinar tersebut harus dibagi lagi menjadi sinar yang lebih
kecil yang kemudian dapat dikirim masuk tanpa merusak
jaringan sehat di jalannya. Dengan cara itu hanya tumor
yang akan dirugikan.

Kemudian dinvatakan bahwa strategi ini adalah
strategi tiga langkah:

1) Memperhatikan. Anda harus
mengidentifikasi atan memperhatikan  hubungan
analogis yang mungkin ada antara sumber masalah
dan targel masalah,

2) Memetakan. Setelah Anda mengidentifikasi masalah,
Anda harus memetakan atribut dalam masalah analog
ke masalah yang dihadapi.

3) Menerapkan. Anda kemudian harus menggunakan
solusi yang digunakan dalam masalah sumber untuk

mencoba

menyelesaikan masalah target,

3.1.7. Pembuktian

Dalam strategi ini Anda harus pesimis di awal dan
menyatakan bahwa masalah tidak bisa diselesaikan. Anda
kemudian harus membuktikan mengapa masalah ini tidak
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dapat diselesaikan. Begitu Anda mencapai tabap di mana
Anda merasa sulit untuk membuktikan asumsi Anda,
Anda harus mulai memecahkan masalah.

3.1.8. Reduksi

Reduksi adalah kombinasi dari Abstraksi dan
Analogi. Anda harus memecah masalah melalui absiraksi
dan dengan menggunakan analogi  Anda  harus
mengidentifikasi solusi untuk masalah yang lebih kecil
i, Dengan menggunakan solusi ini, solusi gabungan
ditemukan untuk masalah yang lebih besar.

3.3.9. Trial and Error

Trial and error adalah salah satu strategi paling
umum yang dipunakan untuk memecahkan masalah.
Namun, ini sangal membosankan dan mungkin
membutuhkan banyak waktu. Di sini Anda harus
mencoba dan menggunakan semua solusi berbeda yang
mungkin Anda temukan untuk memecahkan masalab.
Anda harus melihat solusi mana yang paling berhasil
untuk menyelesaikan masalah. Anda mungkin tidak
menemukan solusi yang akurat saat pertama kali masuk.
Penghalang, pola pikir, mungkin benar-benar terbukti
membantu dalam situasi ini. Anda dapat menggunakan
semua solusi yang biasa Anda gunakan untuk

menyelesaikan masalah yang dihadapi,
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3.4. Siklus Penyelesaian Masalah

Pemecahan masalah biasanya dilihat dari dug
perspektif. Perspektif pertama adalah bahwa hanya ada
satu solusi untuk masalah yang ada. Masalah matematika
adalah contoh klasik dari masalah semacam itu. Jika Andg
memiliki persamaan yang tidak diketahui, Anda hanya
memiliki satu solusi. Anda tidak dapat memiliki banyak
solusi untuk menyelesaikan sebuah persamaan. Jemis
persepsi ini didasarkan pada kecerdasan psikometri,
Perspektif kedua adalah masalah yang memiliki solusi
vang terus berubah. Ini biasanya masalah sosioemosional,
Misalnya, wamna favorit Anda bermasalah karena berubah
hampir setiap bari dan terkadang bergantung pada
sussana hati Anda. Contoh lainnya adalah hadiah untuk
Anda di han ulang tahun Anda. Anda mungkin tidak tahu
apa yang Anda inginkan atau Anda mungkin
menginginkan begitu banyak hal yang membuat Anda
sulit untuk memutuskan.

Richards  (2015) menngemukakan  siklus
penyelesaian masalah secara umum di bawah ini. Ini
adalzh pendckatan rasional. Harus diingat bahwa semua
masalah tidak dapat diselesaikan dengan pendekatan ini.
Namun, ini akan membantu dalam memulai dan akan
membanty dalam menyelesaikan berbagai masalah.

3.4.1. Identifikasi Masalahnya

Langkah pertama untuk pemecahan masalah adalab
mengidentifikasi masalah. Masalah utama yang mungkin
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Anda hadapi saat memiliki masalah pribadi adalah Anda
mungkin tidak dapat memenuhi tuntutan keluarga, teman,
pekerjaan, atau keschatan Anda. Setelah
mengidentifikasinya, cobalah untuk melihat apakah Anda
dapat mendeskripsikan beberapa perilaku Anda yang
dapat diamati. Perilaku ini dapat diubah untuk membantu
mengatasi masalah juga.

Anda harus menyadari bahwa terkadang ada lebih
dari satu masalah yang mungkin harus Anda selesaikan.
Masalah ini bisa saling terkait. Anda mungkin
menemukan bahwa bahkan setelah menyelesatkan satu
masalah Anda mengalami kesulitan karena akar masalah
tidak ditangani. Anda harus bertujuan untuk menemukan
akar penyebab masalah karcna itu memudahkan Anda
untuk membuat rencana dan kemajuan untuk mencapai

lujuan Anda.

142, Identifikasi Penyebab Masalah Tersebut

Sekarang  setelah  Anda  mengidentifikasi
masalahnya, Anda dapat mencoba memahami penyebab
di balik masalah tersebut.

343, Menentukan Tujuan

Terkadang  Anda tidak
mengidentifikasi tujuan yang dapat Anda tetapkan untuk
mengatasi masalah. Anda selalu dapat berbicara dengan
orang yang Anda kenal yang pernah menghadapi situasi
eripa dan meminta bantuan. Anda perlu memahami
Perspektif orang-orang yang menghadapi masalah seperti

mungkin dapat
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Anda. Namun orang mungkin tidak bersedia memberikay
informasi  yang mungkin Anda tanyakan. Mereky
mungkin dipengaruhi olch orang lain schingga Anda sulit
mengukur penyebab masalahnya. Anda mungkin harys
memperoleh informasi secara terpisah.

Anda harus memastikan bahwa informasi yang
Anda peroleh dari orang lain tidak bias. Itu harus menjadi
informasi berharga vang dapat Anda gunakan. Buang
informasi yang tidak relevan bagi Anda.

3.4.4. Pikirkan

Langkah selanjutnya adalah mengidentifikasi
strategi untuk memantulkan ide guna mengidentifikasi
solusi sempurna untuk masalah Anda. Dalam masalah
pribadi, curah pendapat adalah strategi terbaik karena
Anda memiliki orang lain untuk membantu Anda dengan
ide, Anda akan dapat menemukan solusi alternatif untuk
masalzh yang Anda hadapi. Yang paling penting adalah
Anda menghasilkan banyak solusi. Mereka berkata
dengan benar. 'Semakin banyak semakin meriah'.

Anda juga dapat membuat daftar perubahan tertentu
yang mungkin ingin Anda lakukan. Anda harus ingat
bahwa perubahan ini harus membantu Anda dalam
memecahkan masalah yang dihadapi. Karena Anda
memikirkan ide-ide, Anda harus menyimpan penilaian
Anda. Anda tidak boleh menolak ide apa pun. Ide paling
gila sebenarya mungkin yang paling tepat untuk Anda
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gunakan untuk  memecahkan  masalah.  Sangat
menyenangkan untuk melibatkan orang lain karena
mercka memiliki perspektif yang baru. Mereka tidak akan
memihak salah satu dari Anda dan mungkin memberi

Anda solusi terbaik.
3.4.5. Pilih Solusi

Anda akan mengidentifikasi banyak solusi untuk
masalah Anda melalui langkah sebelumnya. Sekarang
Anda harus  memilih  pendekatan terbaik untuk
memecahkan masalah Anda. Anda  harus
mengidentifikasi konsekuensi dari semua solusi. Anda
harus mempertimbangkan konsckuensi jangka panjang
dan jangka pendek yang mungkin memengaruhi Anda
dan orang-orang penting dalam hidup Anda.

346, Jelaskan Rencananya

Anda harus menentukan rencana dan kotak waku
semua aktivitas Anda. Anda harus membuat jadwal. Saat
membuat jadwal, cobalah untuk memahami apa sajil
kemungkinan hambatan yang mungkin terjadi. Juga
tanyakan pada diri Anda dan orang lain yang terlibat
tentang bagaimana Anda dapat mengatasi hambatan ini
dan jika Anda dapat menghilangkannya, metode apa yang
harus Anda gunakan.

Identifikasi orang-orang yang harus dilibatkan
dalam membantu Anda mengatasi masalah, Qrang ini
haruslah seseorang yang dapat Anda andalkan dan
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seseorang yang akan berkomitmen untuk me mbantu Anda
mencapai tujuan Anda.

3.4.7. Riview dan Revisi

Anda harus terus memeriksa rencana yang telah
Anda buat. Anda harus memiliki skala penilaian yang
akan membantu Anda mengukur efektivitas remcana.
Anda dapat memiliki skala penilaian sederhana 1 - 10, |
sehagai nilai terendah dan 10 sebagai nilai tertinggi.

Merupakan ide yang bagus untuk mencatat semua
hal yang berjalan dengan batk saat Anda menjalankan
rencana Anda. Anda juga harus memperhatikan hal-hal
vang membuat Anda merasa bahagia. Meskipun rencana
tersebut bukanlah rencana yang sempurna, Anda mungkin
telah membuat beberapa perubahan yang berdampak pada
hidup Anda menjadi lebih baik.

Untuk mengetahui apa yang harus dilakukan lebih
baik di lain waktu, Anda harus melacak semua kesalahan
yang mungkin Anda buat saat menjalankan rencana, Anda
harus mengevaluasi perbedaan antara hasil yang Anda
harapkan dan juga hasil yang Anda amati. Ini akan
membantu Anda merencanakan masa depan dengan lebih
baik. Anda dapat menggunakan umpan balik yang Anda
terima dalam masalah ini untuk membantu Anda
mengatasi masalah lain di masa mendatang,

Pemecahan masalah adalah proses yang berulang.

Ttulah disebut  siklus, literatur,

mengapa Dalam
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dimungkinkan untuk menemukan upaya pemecahan
masalah cara untuk mengurutkan fase individu. Sesuaj
dengan penulis Lesh dan Zawojewski (2007) Dalam
postal (2015), tidak dapat dianggap bahwa kegiatan
ersebut dilakukan dalam urutan individu pemecahan
masalah, atau bahwa semua cara yang mungkin
diterapkan. Selama penataan, representasi dan pemecahan
masalah otentik yang muncul dari situasi kehidupan nyata
adalah penyelesaian masalah terakhir yang dicapai
dengan cara yang mengatasi batas-batas langkah demi
langkah eksekusi linier. Para penulis yang disebutkan
schelumnya mengatakan bahwa pengetahuan saat ini
ientang  fungsi sistem kognitif manusia  sebenarnya
menunjukkan bahwa ia dapat memproses berbagai
informasi secara bersamaan.

Individu yang berada dalam situasi problematis dan
sadar  akan keberadaannya terlebih  dahulu
mengenal unsur-unsur, keadaan dan pengarub yang

hatus

menciptakan situasi dan merupakan bagian darinya. Hasil
dari perilaku ini adalah terciptanya representasi mental
dari semua entitas internal dan cksternal yang menjadi
bagian dari masalah ataw membuatnya secara langsung.
Individu mengeksplorasi situasi dengan tujuan ini dan
selama ini dia mengamati dan mempengaruhinya dengan
tijuan untuk mempelajarinya dan memahaminya. Hal ini
diperlukan memahami  potongan-potongan
informasi yang diberikan serta yang diperoleh dalam
inferaksi dengan siluasi bermasalah dan pemahaman

untulk
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elemen-elemen  tertentu  dari  masalah  terseby,
Representasi ikatannya, ecfek  akting  dyy
pendaftaran pengetahuan baru, adalah tipikal untu

mencapai pemahaman yang lebih  baik. Pemikirp

elemen,

individu kemudian dapat berorientasi pada wawasap
masalal, karena ita memori tersedia untuk kebutuhan
lain. Hal itu memungkinkan terciptanya representisi
mental vang koheren dari situasi problematis secar
keseluruhan, yaitu model situasi atan model masalah,
(Dostal, 2015)

Unsur-unsur, koneksi dan pengaruh di alam mereka
dapat dibentuk dinamis, variabel dalam ruang dan wak
yang negatif untuk kognisi dan pemahamannya. Nanwn,
jika sudah dikenali dan dipahami, perubahannya bisa
positif sesuai dengan pemecahan masalzh. Perubahen
tersebut kemudian dapat menyebabkan keadsan dan
kondisi yang sesuai.

Situasi bermasalah mencakup keadaan dan kondis
yang menyebabkan kesulitan, konflik, keresahan,
perasaan tidak pasti, keterbatasan, atau kekhawatiran atas
gangguan terscbut. Itu bisa bersifat material dan non-
material dan dapat memerlukan operasi dengan objck
fisik, benda atau operasi pikiran. Individu b
melakukan analisis terhadap situasi yang bermasalah dan
menyiapkan penyebab konflik atau kesulitan yang
menyebabkan keadaan bermasalah yang menggodanyl
untuk menyelesaikan, menghilangkan atau mengatasiny@
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penycbabnya harus dibedakan dari entitas lain untuk
memastikan hubungan dengan objek terkait dan untuk
mencntulkan karakter tautan. Konflik dan kesulitan selalu
tidak dapat disangkal, internal dan dialami oleh subjek. Di
<isi lain, penycbabnya bisa teraba dan juga tidak bisa
disangkal.

Diperlukan  memiliki  pengetahuan  untuk
pemecahan dan resolusi yang berhasil, juga mungkin
untuk berbicara tentang dasar kognisi. Namun hal itu
tidak dapat dipahami sebagai sesuatu yang tertutup tetapi
sehagai proses pemecahan masalah yang berkembang
secara dinamis karena bagian dari kompetensi untuk
menyelesaikan masalah adalah kemampuan untuk secara
aktif mendapatkan dan mengpgunakan pengetahuan baru
dalam kontak langsung dengan penghalang atau
kesulitan. dan tindakan yang dilakukan di atasnya, atau
mendapatkan pengetahuan baru dari sumber lain yang
juga diperlukan untuk penyelesaian masalah yang
berhasil. Bahkan saat ini, yaitu pengetahuan yang sudah
didapat sebelum dimulainya pemecahan masalah, dapat
digunakan dengan baru. Itu  memungkinkan
penyelesaian tugas-tugas baru yang tidak rutin dan
subyektif,

cara

Waktu yang dibutuhkan untuk pemecahan masalah
adalah variabel yang tidak dapat ditentukan secara
signifikan. Waktu yang dibutuhkan untuk menemukan
dan menghapus dipengaruhi oleh sejumlah faktor internal
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dan cksternal, Faktor-faktor cksternal diberikan olg
keragaman keadaan dan keteraturannya, faktor-fakyg,
dalam diberikan oleh disposisi yang melekat dgy
diperoleh individu. Penting untuk memperhitungkan
fakta-fakta terscbut selama proses pendidikan di mapg
pemecahan masalah digunakan karena siswa mungkin
memerlukan periode wakiu yang berbeda uniyk
penyelesaian masalah.
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KEMAMPUAN BERPIKIR
TINGKAT TINGGI

41. Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi

Higher Order Thinking Skills (HOTS) atau
weterampilan  berpikir tingkat tinggi adalah proses
berpikir yang terdiri dari prosedur yang rumit dan perlu
didasarkan pada berbagai keterampilan seperti analisis,
sintesis, perbandingan, nferensi, interpretasi, penilaian,
dan penalaran induktif dan deduktif vang akan digunakan
pntuk menyelesaikan masalah asing. masalah (Smith,
1992: Budsankom, et. al, 2015). Karakteristik siswa
dengan HOTS adalah open-mindedness for risk-taking,
curiosity, antusias pada pencarian fakta, perencanaan dan
menunjukkan metode yang paling sesuai, memiliki proses
bempikir sistem, berpikir hati-hati, menggunakan bukti
unluk berpikir rasional dan sering melakukan pemantauan
diri (Budsankom, et. al., 2015). Siswa dengan HOTS
mampu menciptakan pengetahuan baru dan membuat
keputusan yang tepat dan logis. Kemajuan teknologi dan
informasi sangal mempengaruhi masyarakat saat ini.
Konsckuensinya, harus

pengelolaan  pembelajaran
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disesuaikan dengan situasi / masyarakat saat ini dan fokys
pada peningkatan HOTS siswa .

Pengertian HOTS adalah kemampuan dan keahligy
untuk menemukan jawaban atau mencapai tujuan sasaray
melalui berbagai bentuk proses berpikir. Penting bag
siswa untuk mempelajari  dan  mempraktikkag
kemampuan ini untuk memperoleh jawaban, membua
keputusan, dan memecahkan masalah (Budsankom, e
al., 2015). Pendidik memiliki bermacam-macam HOTS
yang mencakup beberapa konsep. Krulik dan Rudnick
{1993) menyatakan bahwa HOTS meliputi 1) bempikir
ulang, 2) berpikir dasar, 3) berpikir kritis, dan 4) berpikir
kreatif. Byrnes (1996) dalam Budsankom. et.al. 2015
mengklasifikasikan HOTS menjadi 4 level; 1) tingkat
aplikasi, 2) tingkat analisis, 3) tingkat sintesis, dan 4)
tingkat evaluasi, Anderson dan Krathwohl (2001} dalam
Budsankom, et.al. 2015 mengusulkan konsep Taksonomi

Bloom Revisi, dan mengklasifikasikan pendekatan
kognitif untuk belajar menjadi enam tingkar; 1)
mengingat, 2) memahami, 3) menerapkan, 4)
menganalisis, J3) mengevaluasi, dan 6) menciptakan.
Berdasarkan standar nasional manajemen pendidikan dan
kurikulum dasar Thailand, kunci dari konsep-konsep
yang terkait dengan pengembangan HOTS ini menjadi
fokus utama untuk pengembangan karakteristik dalam
keterampilan berpikir siswa. Selain itu, mereka adalah
variabel yang penulis gunakan dalam penelitian ini; 1)
Berpikir analitis: AnT adalah kemampuan individu untuk
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nengklasifikasikan objek secara logis, menilai hubungan
cJemen tertentu, bagaimana kontribusinya, bagaimana
mercka berhubungan satu sama lain, bagaimana mercka
bekerja, dan apa bagian yang paling penting (Bloom et al.
956; Marzano, 2001 dalam Budsankom, et.al. 2015). 2)
Berpikir Kritis; CriT mengacu pada kemampuan untuk
mengevaluasi  dan mempertimbangkan berbagai hal
Jengan mencari informasi yang andal dan cukup sebelum
membuat  keputusan, memecahkan masalah,
mengevaluasi situasi dan mengambil tindakan pada tugas
apa pun dengan cara yang paling tepat dan akurat (Ennis,
3002; Black and Black, 2006; Ellis, 2009 dalam
Budsankom, etal. 2015). 3) Berpikir Kreatif, CreT
mengacu pada kompetensi berpikir dalam menggunakan
pengetahuan sebelumnya untuk  menciptakan
pengetahuan baru untuk menemukan atau berinovasi hal-
nal baru. Hal ini sering kali menghasilkan hasil yang lebih
berharga, yang dapat digunakan atau diterapkan pada
pemecahan masalah atau kinerja yang efektif (Stemberg
dan Lubart, 1999: Harvey, 2010 dalam Budsankom, et.al.

2013},
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Gambar 7 Kombinasi dimensi pengetahuan dan proses  berpikir
Sumber: Kementerian Pendidikan dan Kebudavaan

HOTS menunjukkan kemampuan seseorang untuk
berpikir lebih luas untuk menemukan tantangan baru dan
menemukan jawaban atas masalah (Retnawati ef al,
2018; Smith & Szymanski, 2013). Kemampuan bempikir
pada tingkat yang lebih tinggi menuntut seseorang untuk
mencrapkan  informasi  baru  atau  pengetahuan
sebelumnya dan memanipulasi informasi untuk mencapa
kemungkinan jawaban dalam situasi baru (Heong et a|,
2011). Berpikir tingkat tinggi merupakan proses berpikir
yang menuntut siswa untuk memanipulasi informasi dan

gagasan dengan cara tertentu yang memberi mereks
pemahaman baru (Novirin, 2014). Keterampilan berpikic
tingkat tinggi (HOTS) adalah kemampuan dan keahlian
untuk menemukan jawaban atau mencapai tujuan melalui
berbagai bentuk proses berpikir, Siswa perlu mempelajari
dan mempraktikkan kemampuan ini untuk mendapatkan
jawaban, mengambil keputusan, dan memecahkan
masalah (King, Goodson & Rohani, 1998). Berpikir
tingkat tinggi merupakan aktivilas yang menantang siswi
untuk menafsirkan, menganalisis, atan memanipulasi
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pformasi. Mahasiswa diharuskan untuk terlebih dajhuly
mengolah informasi baru yang dapat menghasilkan
Fcngc!ahllﬂn dan dapat memberikan solusi untuk suaty
masalah. Anderson dan Krathwohl (2015) telah merevisi
Taksonomi Bloom untuk memasukkan unsur HOTS,
Mereka percaya bahwa proses penciptaan adalah yang
ertingei dalam kemampuan berpikir peserta didik. Ada
tubungan yang kual antara komponen profesional guru
seperti kualifikasi pendidikan, penunjukan, pengalaman
mengajer, pengalaman  penelitian,  pelatihan  dan
lokakarya eksposur dengan strategi pengajaran untuk
keterampilan berpikir tingkat tinggi telah ditemukan
pahwa ‘penunjukan’, ‘pengalaman mengajar’ dan
tualifikasi pendidikan’ secara signifikan berkontribusi

pada strategi pengajaran keterampilan berpikir yang lebih

tmpgi  (Kusuma, Rosidin &  Suyatma, 2017,

Dungsungnoen, 2016; Vijayaratnam, 2012; Patrick &

Ryan, 2007). Implikasi dalam penelitian i adalah

sckolsh menyiapkan fasilitas pembelajaran yang baik,

gury melaksanakan pembelajaran dengan kondusif, orang

wa mendorong, membimbing siswa di rumah dan

meningkatkan  konsep diri dalam mengembangkan

kemampuan berpikir.

Keterampilan berpikir tingkat tinggi meliputi
berpikir kritis, logis, reflektif, metakognitif, dan kreatif.
Mereka diaktifkan ketika individu menghadapi masalah
yang tidak biasa, ketidakpastian, pertanyaan, atau dilema.
Penerapan  hasil keterampilan yang berhasil dalam
penjelasan, keputusan, kinerja, dan produk yang valid
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dalam konteks pengetahuan dan pengalaman vany
tersedia dan yang mendorong pertumbuhan berkelanjutan
dalam keterampilan intelektual ini  dan  lainnyg,
Keterampilan berpikir tingkat tinggi didasarkan pada
keterampilan tingkat rendah seperti diskriminasi, aplikasj
dan analisis sederhana, dan strategi kognitif dan terkan
dengan pengetahuan sebelumnya tentang konten materj
pelajaran, Strategi pengajaran dan lingkungan belajar
yang tepat memfasilitasi pertumbuhan mereka seperti
halnya ketekunan siswa, pemantauan diri, dan sikap
berpikiran terbuka dan fleksibel.

Kegiatan dan tugas yang menuntut siswa unink
menggunakan pemikiran tingkat tinggi mengembangkan
kemampuan mereka untuk berpikir secara fleksibel,
mendalam, dan jernih, yang merupakan kemampuan yang
mercka butuhkan untuk sukses secara akademis dan
dalam kehidupan. Mengetahui banyak cara untuk berpikir
kritis, kreatif, dan logis diperlukan untuk mempelajari
konten yang kompleks dan memproses informasi baru.
Menurut psikolog perkembangan Alison Gopnik (2016)
dalam Saifer (2018), bentuk pengajaran baru, dengan
penckanan pada kreativitas, diperlukan untuk memastikan
bahwa siswa akan dipersiapkan secara memadai untuk
tuntutan era informasi.

Kemampuan untuk secara efektif menggunakan
beragam keterampilan berpikir tingkat tinggi member
siswa fleksibilitas dalam berpikir. Setelah memperoleh
pemahaman menyeluruh tentang topik tertentu dan
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memiliki pemikiran transfer dan keterampilan berpikir
fingkat tinggi lainnya, mereka dapat menerapkan apa
yang telah mereka pelajari di berbagai situasi, konteks,
dan area konten. Sckarang kita tahu bahwa siswa muda
memiliki kapasitas untuk berpikir dengan cara yang
yomplcks (Robson 2012; Siegler dan Alibali 2005 dalam
Saifer 2018). Kita juga tahu bahwa ketika guru dengan
sengaja mengembangkan keterampilan berpikir tingkat
linggi siswanya, siswa mempelajari keterampilan dan
pengetahuan akademis dasar lebih baik daripada ketika
guru hanya berfokus pada ketcrampilan dasar. Hal ini
perlaku untuk semua usia dan tingkat kelas, untuk siswa
Ignyaﬂdﬂng cacal, dan untuk siswa dan keluarga
perpenghasilan rendah (Higgins et al. 2005 dalam Saifer
2018). Sayangnya, siswa penyandang disabilitas dan
mercka yang berasal dari keluarga berpenghasilan rendah
juh lebih  kecil kemungkinannya untuk  diajar
keterampilan berpikir tingkat tinggi daripada rekan-rekan
mercka vang biasanya berkembang dan lebih kaya
{Noguera, Darling-Hammond, dan Friedlaender 2015;
Pianta et al. 2007 dalam Saifer 2018).

Dua jenis utama keterampilan berpikir tinggkat
tinggi — berpikir kritis dan berpikir kreatif — memiliki
twjuan yang berbeda dan sama pentingnya. Berpikir kritis
memungkinkan orang untuk melihat melampaui apa yang
lampak dari apa yang sebenarnya, apa yang sepele dari
apa yang penting, dan tidak hanya untuk mengetahui
letapi untuk benar-benar mengerti. Keterampilan berpikir
kiitis digunakan, atau harus digunakan. dalam keempat
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pemilihan [ pengambijay
perencanaan

proses berpikir utama:
keputusan,  pemecahan masalah,
penyusunan strategi, dan analisis. Ketika berpikir kreatif
digunakan dalam empat proses berpikir, hasilnya hampir
selalu lebih cfektif dan berdampak. Berpikir kreatif jugy
digunakan dalam tugas-tugas umum seperti mengatur dan
mendekorasi ruang kelas, membuat rencana pelajaran
yang menarik, mengarang cerita, mengadaptasi lapy,
menyelesaikan konflik antara siswa dan dilema etjs
dengan orang tua, dan memunculkan ide-ide baru untuk
kegiatan, Kemampuan untuk berpikir kreatif pada tingkar
mahir merupakan keuntungan besar saat melakukay

tugas-tugas ini.

4.2. Berpikir Kritis

'Kritis', 'kritik' dan 'kritik' semuanya berasal dari
kata Yunani kuno kritikos, yang berarti mampu menilai,
memahami atau memutuskan. Dalam bahasa Inggris
modern, ‘'kritikus' adalah sessorang vang tugasnyi
membuat penilaian evaluatif, misalnya tentang film,
buku, musik, atau makanan. Menjadi ‘kritis' dalam
pengertian ini tidak hanya berarti menemukan kesalahan
atau mengungkapkan ketidaksukaan, meskipun itu adalah
arti lain dari kata tersebut. Artinya memberikan pendapal
yang adil dan tidak bias tentang sesuatu. Menjadi kritis
dan berpikir kritis bukanlah hal yang sama {Butterworth
& Thwaites, 2013),
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Menurut Saifer (2018) lima keterampilan berpikir
griis —  mengurai, mengevaluasi, menyimpulkan,
mengubah perspektif, dan mentransfer — melibatkan
“mnipu!asi informasi  yang lchih  subjektif  dan
menyeluruh daripada pemikiran logis. Berpikir logis
adalah keterampilan berpikir praktis, sedangkan berpikir
kritis lebih mengandalkan pemikiran konseptual.

Informasi tidak diambil begitu saja  tetap
digunakan, dimanipulasi, diubah, diperiksa, dievaluasi,
gianalisis, dikritik, dan sebagainya. Ada banyak tujuan
dan sasaran penting untuk berpikir kritis, tetapi empat di
oitaranya sangat penting:

1) berpikir jernih dan akurat

7) belajar untuk memahami

3) untuk melihat melampaui penampilan permukaan
4) untuk menentukan kebenaran informasi

Berikut akan  dijelaskan  mengenai  lima

keterampilan berpikir kritis:

1) Mengurai
Secara umum, mengurai berarti menganalisis secara
kritis, meneliti sesuatu dengan cermat. Tetapi ini
paling sering digunakan untuk mengartikan jenis
analisis kritis tertentu, yang tujuannya adalah untuk
mengungkap makna dan implikasi yang lebih dalam
dan / atau untuk menentukan kebenaran sesuatu,
seperti pidato, perilaku, atau teks, Selain itu,
penguraian dapat digunakan untuk menyaring
informasi, mempertanvakan asumsi, dan melihat di
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luar  tampilan permukaan  yang mungkin Furspcktifintc‘rptl‘ﬁﬂnm dan fisik / spasial. Ini adalah
menyesatkan atau salah. Secara logis, jik dasar empati saat melihat sudut pandang orang lain
menganalisis dianggap sebagai aktivitas dan cap dan dasar ketajaman spasial saat memvisualisasikan
berpikir, maka jenis analisis — yang secara jelag objek dan ruang fisik. Mengambil perspektif orang
merupakan penguraian — juga dapat dianggap lain melibatkan kemampuan untuk mengumpulkan
sebagai aktivitas dan cara berpikir. dan memahami informasi visual dan verbal tentang
2) Mengevaluasi orang terscbut, membaca isyarat nonverbal, dan
Tujuan evaluasi adalah untuk mendapatkan informasi secara  akurat  menentukan  perasaan  yang
yang lebih baik, untuk membentuk opini, dan / atay diungkapkan (menyimpulkan).
memiliki informasi yang diperlukan untuk membua 5) Mentransfer
keputusan, penentuan, atau penilaian. Mengevaluasi Pemikiran transfer, juga disebut generalisasi, adalah
terdiri dari membuat perbandingan kritis antara apa kemampuan untuk mengambil konsep dan
yang aktual dengan kriteria tertentu, Pemikiran menyesuaikannya agar berhasil dalam konteks yang
evaluasi yang baik membantu memediasi penilaian berbeda dan / atau untuk tujuan yang berbeda.
cepat dan membuat penilaian lebih disengaja. Ini Mentransfer adalah istilah yang lebih disukai, karena
adalah hubungan tingkat tinggl antara informasi dan generalisasi memiliki konotasi negatif, terutama
determinasi, dan membantu meminimalkan bias dan ketika merujuk pada orang, karena itu juga dapat
memaksimalkan objektivitas. berarti mengasumsikan apa yang benar dari satu atau
3) Menyunpulkan beberapa orang dalam suatu kelompok adalah benar
Membuat kesimpulan memerlukan pengumpulan untuk setiap orang dalam kelompok yang sama.

informasi yang secara tidak langsung terkait, implisit,
atau  tidak  lengkap, Kemampuan  uniuk

menyimpulkan tampaknya bawaan. Menyimpulkan 43. Berpikir Kreatif

menjadi keterampilan berpikir yang sangat maju saal Bagi sebagian orang, pemikiran kreatif datang
memproses informasi yang halus, kompleks, ambigu. dengan mudah dan alami. Di antara mercka ada
atau bertentangan. subkelompok orang yang signifikan yang terdorong untuk
4) Mengubah Perspektif berpikir kreatif. Mereka seringkali mengalami masa-masa
Ini adalah kemampuan untuk melihat sesuatu dar yvang sangat sulit sebagai siswa karena kegiatan sckolah
sudut pandang lain, Ini mencakup pengambilan yang khas memberi mereka sedikit jalan keluar untuk
120 Berpikir Kreatif dalam Penpelesaion Masaloh Faktur-faktor yang Berpengaruh Terhadap 171

Remampuan Berpitir Tingkat Tingg!



kreativitas mereka. Pemikiran kreatif' dan kreativigag
sering disalahartikan sebagai keterampilan yang hany,
dimiliki sedikit orang. Mungkin ini karena merely
biasanya tidak digunakan sebagai strategi pembelajarap
atau diajarkan secara langsung. Mercka keliru dianggap
ckstrakurikuler, seperti kelas seni atau pelajaran musik
yang diambil sctelah sekolah, Tetapi berpikir kreatif
adalah keterampilan hidup yang penting dan umum
dipunakan setiap hari, seperti saat menghasilkan ide d;
rapal  kerja, membayangkan mérombak  dapyr,
mengadaptasi resep, mengarang cerita untuk diceritakan
kepada anak-anak, memikirkan ide tema baru, mengubah
sesuatu yang membosankan aktivitas biasn  dalam
panduan guru menjadi aktivitas yang menarik dan
menantang, dan seterusnya (Saifer, 201 8).

Menurut Saifcr (2018) terdapat lima kemampuan
berpikir kreatif utama, yakni imajinasi,
intepretasi/sintesis, induksi‘berteori, mereframe, dan
menggenerasi.

1) Imajinasi
Ini adalah keterampilan berpikir kreatif inti.
Berimajinasi diperlukan untuk semua upaya kreatif
Meskipun  demikian, menggunakan  imajinasi
memiliki konotasi negatif di beberapa program
pendidikan, yang dikaitkan dengan  aktivitas
sembrono  daripada "akademis". Narmun, Albert
Einstein, seorang pria yang jelas memiliki keahlian
akademis yang luar hiasa, berkata, "Tmajinasi lebih
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penting daripada pengetahuan”. Banyak pendidik
tidak menyadari betapa pentingnya bagi siswa untuk
memiliki  imajinasi  yang baik dan  sering
menggunakannya. Di antara manfaat lainnya, ini
membantu mercka lebih memahami hampir segala
hal mulai dari soal kata dalam matematika hingga
konsep sains abstrak (seperti bagaimana bumi terlibat
jutaan tahun sebelum manusia berevolusi) hingga
bagian yang menantang dalam buku yang mereka
baca.
2) Intepretasi/ Sintesis

Secara uwmum, pemikiran interpretatif melibatkan
pengambilan  sesuatu  yang sudah  ada  dan
menjadikannya milik sendiri. Ungkapan "Lakukan
putaran Anda sendiri" menangkap ide tersebut.
Karena kata menafsirkan memiliki banyak arti, maka
penting untuk memahami maknanya sebagm
keterampilan berpikir. Ini melibatkan pemikiran
sadar dan bawah sadar. Ini adalah leterampilan
berpikir kreatif karena jumlah dan variasi interpretasi
tidak terbatas, dan interpretasi setiap orang berbeda
dan mencerminkan kepekaan unik sctiap individu,
Sintesis sangat mirip. Inti dari sintesis adalah gagasan
bahwa keseluruhan lebih besar daripada jumlah
bagian-bagiannya. Mensintesis pemikiran seperli
menenun permadani. Ada banyak utas warna-warni
(ide, konsep. opini, fakta) yang mungkin memiliki
sedikit atau tidak ada arti secara individual sampai
mereka dijalin (disintesis) menjadi pola atau gambar.
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3) Induksi/ Berteoni

Pemikiran induktif melibatkan penyatuan informyg;
untuk  menciptakan  sesuatu  yang  baru, ungyy
mencapai pemahaman yang baru atau lebih dalam,
atau untuk membuat prediksi atau hipotesis. Terky;,
erat dengan ini adalah pemikiran teoritis, yang
melibatkan  menghubungkan  informasi  uniuk
mengembangkan konsep (teorl) yang menyatukan
informasi dan menjelaskan  bagaimana mereka
terkait. Pada tingkat mahir, pemikiran induktif dan
teoritis keduanya dicirikan oleh keinginan uniuk
menjawab pertanyaan penting  dan  mengatasi
masalah kritis. Tingkat pemikiran induktif / teoritis
berzantung pada jumlah dan kompleksitas informasi
yang digunakan untuk mengembangkan suatu leor
atau menciptakan sesuatu, Misalnya, komposer
mengeunakan  pemikiran  induktf  dengan
memanfaatkan pengetahuan mereka tentang struktur
dan kualitas musik — tangga nada, kunci, nada suara,
volume, harmonik, ungkapan — untuk membuat
karya musik baru. Pengacara menggunakan
pemikiran induktif ketika mereka menggunakan
bukti untuk membangun sebuah kasus. Dan pari
pemikir dari Plate (pendidikan holistik) hingga B. F.
Skinner (behaviorisme) hingga John Dewey
(progresivisme) hingga Howard Gardner (kecerdasan
majemuk) mengembangkan teori tentang cara anak-
anak belajar  dan  berkembang yang sangal
memengaruhi prakiik pendidikan,

n Mereframe

Menggeser perspektif adalah keterampilan berpikir
kritis, tetapi mengubah persepsi, atau membingkaj
ulang, adalah keterampilan berpikir kreatif Saat
mengubah perspektif, perspektif atau perspektif lain
diketahui. Tetapi  pembingkaian ulang  dapat
melibatkan sejumlah kemungkinan perubahan dalam
persepsi. Salah satu cara paling efektif yang
digunakan ~ mediator  yang  tefampil  untuk
menyelesaikan masalah adalah dengan menyusun
ulang sifat konflik untuk klien mercka. Penyelesaian
konflik, jenis pemecahan masalah tertentu, biasanya
dipandang membutuhkan penggunaan keterampilan
berpikir logis dan kritis untuk mencapai kompromi,

tetapi itu bisa jauh lebih efektif dengan penambahan

keterampilan berpikir krcatif, terutama

pembingkaian ulang.

Menggenerasi

Pemikiran generatif digunakan untuk

mengembangkan ide atau produk yang benar-benar

baru dan unik. Itu adalah membayangkan dengan

fokus dan dengan intensionalitas. Brainstorming

adalah salah satu bentuk umum dari jenis pemikiran

ini, ketika tujuannya adalah untuk menghasilkan

banyak ide unik dengan cepat daripada menghasitkan

satu atan dua ide yang "baik". Menghasilkan ide

merupakan aspek penting dari proses pemecahan

masalah: Apa yang mungkin menyebabkan masalah?

Apa sajakah solusi yang mungkin?
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4.4. Faktor-faktor yang Mempengaruhi
Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi
Budsankom. et. al (2015} dalam studinyg

mengembangkan dan mengidentifikasi validitas fakior.

faktor vang mempengaruhi keterampilan berpikir tingka
tinggi (HOTS) siswa. Keterampilan berpikir dapat dibag;
menjadi tiga jenis: berpikir analitis, kritis, dan kreatif

Studi tersebut menunjukkan bahwa pengaruh yang paling

langsung terhadap HOTS adalah karakteristik psikologis,

lingkungan kelas dan karakteristik intelektual.

I} Karakteristik Psikologi
2) Ciri psikologis mengacu pada ciri kepribadian atau
karakteristik perilaku yang mempengaruhi strateg
pembelajaran dan proses berpikir individu untuk
mengungkapkan perasaan peserta didik untuk
berkontribusi pada kemampuan belajar dan berpikir
yang berbeda (Lahey, 2001; Sternberg & Willium,
2001: Woolfolk, 2004; Santrock, 2009 dalam
Budsankom, et. al 2015). Terdapat tiga cin
psikologis yang mempengaruhi kemampuan berpikir
kritis, yakni:
a. Sikap Terhadap Pembelajaran
Menurat  Sen (2013} sikap  terhadap
pembelajaran adalah faktor penting pada tingkal
penctapan tujuan peserta didik, kemampuan
pemecahan masalah, keyakinan mereka terhadap
pembelajaran, motivasi internal dan eksternal
mereka dalam proses pembelajaran dan semua
kinerja akademik yang mereka lakukan. Sikap
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adalah kecenderunpan yang dikaitkan dengan
individu dan menciptakan ide, perasaan, dan
perilaku tentang suatu objek psikologis secarn
tertib (Sen, 2013). Sikap positif siswa dalam
pembelajaran  memberikan pemahaman yang
lebih baik tentang sifat belajar bagi peserta didik,
itn juga membuat siswa lebih terbuka untuk
belajar, meningkatkan harapan mereka dari
proses pembelajaran dan mengurangi lingkat
kecemasan mereka, Sikap terhadap
pembelajaran yang dimaksud di sini mengacu
pada kemampuan siswa untuk menunjukkan
kepuasan, kesepakatan dan
ketidaksepakatan terhadap lingkungan kelas,
guru, kegiatan belajar, teman sekelas dan
kurikulum.
b. Motivasi untuk Berprestasi

Motivast adalah suatu kekuatan atau situasi vang
kompleks dan kesiapan seseorang untuk
bergerak menuju tujuan tertentu (Ly, et. al,
2016). Menurut Dale H. Schunck dalam Ly, et.
al. (2016) motivasi dan pembelajaran dapat
saling mempengaruhi. Ketika siswa belajar dan
mercka merasa lebih terampil, mereka akan lebib
termotivasi  untuk  melanjutkan  studinya,
Motivasi berprestasi mengacu pada upaya
seseorang untuk menjadi lebih kompeten dalam

dan

kegiatan tertentu. Diantara motivasi untuk
berprestasi  yang menjadi  faklor  yang
127
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mempengaruhi  kemampuan  berpikir  tingly,
tinggi adalah kemauan, niat, antusiasme, dap
upaya untuk  mencapai  tujuan
pembelajaran dengan kinerja tinggi

Lokus Kontrol Internal

Lokus kontrol mengacu pada keyakinap
seseorang  dalam  kemampuannya  untuk
mengontrol peristiwa kehidupan (Kutanis et al,,
2011). Dengan kata lain, lokus kontrol
didefimisikan sebagai pemikiran seseorang
tentang keyakinannya bahwa kekuatan atay
kekuatannya sendiri di luar kendalinya
berpengarulh dalam situasi posilif atau negatif
yang terjadi selama hidupnya (Sardogan, 2006
dalam Kutanis, et. al, 2011). Individu yang
memiliki lokus kontrol internal berpikir bahwa
mereka memiliki  peran  besar  dalam
mempengaruhi peristiwa yang mempengaruli
kehidupan mereka. Lebih lanjut, mereka menilai
diri mereka memiliki kekuatan atas sikap yang
ingin mereka tunjukkan dengan memiliki konsep
ego positif, dan mercka percaya bahwa mereka
dapat mengarahkan hidup mereka apapun yang
mereka inginkan (Kutanis, ct al., 2011), Dalam
pembahasan ini, lokus kontrol internal mengacu
pada kompetensi kesadaran diri siswa dalam
bekerja dan mencapai tujuan, atau bahkan ketika
mereka gagal dalam tugasnya, mereka tetap
fokus dan berusaha untuk menjadi sukses.

siswa

Berpikir Kreatif dofam Penyelesaian Masalah

e

Faktor-faktor yang Berpengaruh Terhadag
PI'l°!l11mF-‘I.'h'»:?r] Berpitir Tinghat Tinggi

3) Lingkungan Kelas

Budsankom, et. al. (2015) mengemukakan beberapa
studi  sebelumnya  tentang  lingkungan  kelas
mengungkapkan faktor-faktor yang mempengarahi
lingkungan untuk meningkatkan proses  belajar
mengajar  yang ecfektif adalah prestasi belajar,
karakteristik siswa wyang diinginkan, dan proses
pengembangan  keterampilan  termasuk  HOTS,
Beberapa  variabel  lingkungan kelas yang
mempengaruhi HOTS dapat dibedakan menjadi tiga
faktor, yalkni:
a,  lklim Kelas
Iklim kelas mengacu pada lingkungan belajar
baik untuk suasana fisik seperti kerapihan,
kebersihan, cahaya, dan ukuran, dan suasana
psikologis seperti keamanan, kehangalan dan
hubungan wang baik, dan kebebasan dalam
mengungkapkan ide dan perasaan. Wang,
Haertel dan Walberg (1997) dalam Babalis
(2013) menemukan bahwa pembelajaran
dipengaruhi oleh iklim sekolah sebanyak
kemampuan siswa dan salah satu parameter
terpentingnya  adalah  hubungan interpersonal
anggota lingkungan sekolah. Menurut McEvoy
& Welker (2000) dalam Babalis (2013) iklim
kelas telah menunjukkan bahwa hubungan
interpersonal  yang positif dan  kesempatan
belajar yang lebih baik bagi siswa dari semua
lingkungan demografis dapat meningkatkan
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tingkat keberhasilan dan menurunkan perilaly,
anti-sosial,

Metode Belajar Mengajar

Metode belajar mengajar tentu mencadi salah
satu  penentu  kualitas  pembelajaran yang
diterima oleh peserta didik. Metode belajar
mengajar vang disesuaikan dengan karakteristik
peserta didik akan sangat membantu  untuk
mengembangkan  kemampuan  mereka,  baik
dalam ranah pengetahuan maupun keterampilan,
Metode belajar mengajar dalam hal ini mengacu
pada prinsip, metode, pola, dan teknik yang
diterapkan guru untuk mengelola pembelajaran
siswa dan untuk mencapai tujuan manajemen
kelas (Jones et al, 1987; Alberta Learning, 2002
dalam Budsankom, et, al. 2013)

Perilabu Guru

Hubungan guru-siswa sangat penting untuk
keberhasilan guru dan siswa. Sebagai bagian dari
pengelolaan  kelas, hubungan semacam itu
adalah faktor terpenting dalam menentukan
keberhasilan pekerjaan guru, pengaruh perilaku
guru memegang peranan penting dalam prestasi
akademik siswa. Menurut Mchdipour dan

Balaramulu (2013} scorang guru  hams

menunjukkan empati yang luar biasa, ketekunan,

ketekunan, ketulusan, orientasi penelitian,

kejujuran dan fleksibilitas sebagai pribadi.

Perilaku guru yang dibahas mengacu pada

Berpilir Kreatif dalem Penpelesaion Masalal

tindakan guru di ruang kelas untuk memotivasi,
memfasilitasi, dan mendorong siswa melakukan
pekerjaan efisien mereka (Budsankom et. al,
20135).

4) Karakteristik Intelektual

Budsankom, et, al. (2015) mengemukakan bahwa
femuannya  menunjukkan  bahwa  karakteristik
intelektual juga mencakup kompetensi intelektual,
pemecahan masalah dan penalaran untuk mengubah
perilaku belajar, dan perbedaan keterampilan proses
berpikir individu. Hasil sintesis menunjukkan dua
faktor utama kompetensi intelektual, yaitw;
a. INTELLIGENCE QUOTIENT
Kecerdasan  adalah  kemampuan  berpikir
rasional, belajar efektif, memahami ide-ide
kompleks, dan beradaptasi dengan lingkungan.
Dengan demikian, kecerdasan paling baik dilihat
sebagal  kemampuan umum yang  dapal
memengaruhi kinerja pada berbagai tugas
kognitif. 1Q (Intellisence quotient) adalah
penghitungan  kecerdasan  individu  relatif
terhadap teman scbaya. 1Q adalah salah satu cirt
psikologis yang paling dapar diwariskan, dan
skor seseorang pada tes 1Q) modern adalah
prediktor yang baik untuk banyak hasil
kehidupan, termasuk pendidikan dan kesuksesan
karier, kesehatan, umur panjang, dan bahkan
kebahagiaan (Matzel dan Sauce, 2017). 1Q
mengacu pada kompetensi dalam belajar,
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memecahkan masalah, dan menyesuaikan dir
dengan lingkungan dan masalah baru {Feldman,
1992; Budsankom, et al,, 2015}
b.  Kemampuan Penalaran

Wilkielm {2005) menyatakan babwa penalaran
adalah aktivitas berpikir yang sangat penting
sepanjang hidup kita. Akibatnya, kemampuan
bernalar merupakan hal yang sangat penting
dalam semua teori utama struktur intelijen,
Kapan pun kita memikirkan tentang penyebab
peristiwa dan tindakan, saat kita mengejar
wacana, mengevaluasi asumsi dan ckspekiasi
berdasarkan pengetahuan kita sebelumnya, dan
saal mengembangkan ide  dan
kemampuan untuk bernalar sangal  penting,
Kemampuan penalaran dalam hal i1 mengacu
pada  kemampuan  dalam mentransfer
pengetghuan sebelumnya ke eksperimen baru
melalui proses berpikir. memecahkan masalah,
dan mencmukan hubungan hal-hal untuk
membuat keputusan berdasarkan informasi dan
masalah saat ini (Budsankom, et al., 2015).

rencana,

Selain itu, Lu, et. al. (2021) juga melakukan studi
untuk menguji hubungan antara faktor-faktor kunct yang
mempengaruhi pembelajaran siswa dan HOTS mereka
dalam lingkungan kelas yang cerdas. Lu menemukan
bahwa interaksi teman sebaya dan motivasi belajar
berpengaruh langsung terhadap kemampuan berpikir
tingkat tingpi siswa. Selanjutnva, ditemukan pengaruh
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jlak langsung  antara  stratepi belajar siswa  dan
gemamapuan  berpikir tingkat tinggi siswa melalui
mediator nteraksi teman sebaya, dan antara preferensi
kelas pintar dan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa
melalui hal-hal berikut: motivasi belajar, kombinasi
szategi pembelajaran dan interaksi teman, dan kombinas
motivasi belajar, pembelajaran strategi dan interaksi
rckan.
|, Preferensi Lingkungan Belajar
Preferensi lingkungan belajar mengacu pada perscpsi
siswa lentang lingkungan belajar tertentu (Lu, el al.
2021). Karenanya, preferensi kelas cerdas siswa
{SCP) adalah tentang persepsi mereka tentang ruang
kelas cerdas (MacLeod, et al. 2018). Preferensi siswa
terhadap lingkungan belajar tertentu  semakin
mengrik perhatian para pendidik; Hal ini diyakini
bahwa jika pendidik mengetahui tentang perspektit
siswa mereka tentang lingkungan belajar mereka,
mereka dapal membuat  penyesuaian  yang
diperlukan. Lu, et. al. (2021) juga mengungkapkan
beberapa studi sebelumnya menunjukkan bahwa
preferensi kelas memengaruhi pembelajaran siswa di
lingkungan pendidikan yang berbeda. Misalnya,
bahwa hasil belajar siswa sejalan dengan preferensi
lingkungan mereka dalam pengaturan kelas di mana
pendekatan instruksional yang berpusat pada siswa
dan berpusat pada guru hidup berdampingan serta

bahwa preferensi siswa lerhadap lingkungan
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pembefajaran mobile  berhubungan  dengg,
kemampuan berpikir tingkat tinggi.

Motivasi Belajar

Motivasi  belajar mendorong  individu )

melakukan tindakan yang akan membantu merekg
mencapal suat ujuan, atau memenuhi kebutuban
atau harapan dalam proses pembelajaran (Gopalan ot
al. 2017 dalam Lu, et. al. 2021}, Meskipun tidak adg
konsensus  tentang  masalah  tersebul.,  sebuak
peniclitian terkemuka dilakukan oleh Pintrich et al
(1991) dalam Lu, et al (2021}, yang
mengidentifikasi tiga konstruksi motivasi uwmum:
nilai, harapan, dan pengaruh. Lu, et. al. (2021} juga
mengungkapkan  beberapa  studi sebelumnya
menunjikkan bahwa motivasi belajar siswa adalah
hubungan mendasar antara kinerja dan prestasi siswa
di berbagai lingkungan belajar. Misalnya bahwa
motivasi belajar siswa dapat dikaitkan dengan
pemikiran kritis mereka, suatu aspelk dari HOTS,
dalam lingkungan belajar online, Kemudian motivasi
belajar siswa berdampak langsung pada keterampilan
berpikir komputasi yang meliputi kreativitas, berpikir
algoritmik, kerja sama, berpikir kritis, dan
pemecaban masalah dalam pengaturan kelas yang
terbalik.

Strategi Pembelajaran

Strategi pembelajaran mengacu pada "serangkaian
proses atau langkah yang dapat memfasilitasi
perolehan, penyimpanan, dan / atau pemanfaatan
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informasi” (I2ansereau 1985 dalam Lu, ct. al, 2021,
gebuah studi kunci strategi pembelajaran oleh
pintrich et al. (1991) dalam Lu. et al. (2021)
mengidentifikkas] strategl kognitif, metakognitif, dan
manajemen sumber dava sebagai komponen utama
girategi pembelajaran. Lu, et. al. (2021} menentukan
bahwa strategi pembelajaran berpengaruh positif
terhadap  pengembangan  keterampilan  dan
pengetahuan siswa di lingkungan belajar. Kompanen
kognilif dan metakognitif strategi  pembelajaran
memiliki pengarubh  penting  pada  penyelesaian
masalah yang berhasil dalam pengaturan akademis
tradisional. Pandangan ini didukung oleh Gong etal,
(2020) yang  melaporkan  bahwa  strategi
pembelajaran siswa berdampak langsung pada HOTS
terlenty  seperti kreativitas, berpikir kritis, dan
pemecahan masalah di lingkungan kelas yang
terbalik. Selain itu, strategi pembelajaran khusus
seperti berorientasi proses, inkuiri terbimbing, dan
pemetaan  konsep  dapat  secara  signifikan
meningkatkan HOTS  siswa  dalam  lingkungan
pembelajaran campuran.

. Interaksi Rekan

Interaksi rekan adalah “bentuk pembelajaran
kooperatif yang meningkatkan nilai interaksi sigwa-
ke-siswa dan menghasilkan keuntungan yang
berbeda dari hasil belajar”, Hwang dkk. (2017) telah
mengindikasikan bahwa interaksi rekan mencakup
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kolaborasi dan keterampilun komumikasi. Sepur,
khusus, kolaborasi adalsh kemampuan dug Orang
atau lebih uniuk bekerja sama dan berbagi perspekyjif
dan ide mereka schubungan dengan pencapaiap
tujuan  pembelajaran penyclesaian  tugas
pembelajaran.  Komunikasi pada
kemampuan untuk “mengartikulasikan pemikiran
dan ide secara efekti¥ dengan menggunakan
keterampilan  komunikasi lisan,  tertulis  dan
nonverbal dalam berbagai bentuk dan konteks v
(Frazier dan Reynolds 2012 dalam Lu, et. al. 20213,
Lu, et. al. (2021} mengemukakan beberapa penelitian
sehelumnya menunjukkan bahwa interaksi rekan
merupakan fakior penting yang mempengaruhi hasil
belajar siswa. Misalnya, dalam interaksi rekan siswa
bisa menjadi prediktor HOTS dalam lingkungan
belajar di mana-mana yang sadar konteks
konstnuktivis. Hwang  dkk. (2017} juga
memverifikasi bahwa lkolaborasi dan komunikasi
berhubungan  positif dengan  HOTS  dalam
lingkungan pembelajaran mobile.

atau
mcngacu
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SAINS
Spins  adalah  pencarian  kebenaran  vang
perkelanjutan  —  perjuangan  terus-mencrus  untuk

menemukan cara kerja alam semesta yang berawal dari
Fmdaban paling awal. Didorong oleh keingintahiuan
maniisia, hal ity bergantung pada penalaran, observasi,
dan eksperimen. Filsuf Yunani kuno vang paling terkenal,
pristoteles, menulis secara luas tentang subjek-subjek
iimiah dan meletakkan dasar untuk banyak karva yang
mengikutinya, Dia adalah pengamat alam yang baik,
tetapi dia mengandalkan sepenubnya pada pemikiran dan
wrpumen, dan tidak melakukan eksperimen. Akibatoya,
dia melakukan sejumlah kesalahan, Dia menegaskan
bahwa benda besar jatuh lebih cepat daripada benda kecil,
miszlnya, dan jika satu benda memiliki berat dua kali lipat
benda lain; benda itu akan jatuh dua kali lebih cepat.
Meskipun ini salah, tidak ada yang meragukannya sampai
astonom  [talia, Galileo Galilei, membantah gagasan
tersebut pada tahun 1590. Meskipun sckarang tampak
jelas bahwa ilmuwan yang baik harus bergantung pada
bukti empiris, hal ini tidak selalu terlibat.

Sains atau Tlmu pengetahuan alam merupakan

tshang utama ilmu pengetahuan yang mencoba
menjelaskan, dan  memprediksi, fenomena  alam
137
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berdasarkan bukti empiris. Dalam ilmu  pengetahuap
alam, hipotesis harus diverifikasi secara ilmiah untuk
dianggap scbagai teori ilmiah. Validitas, akurasi, dap
meckanisme sosial yang memastikan kendali mutu, sepert
peer review dan pengulangan temuan, termasuk di antara
kritera dan metode yang digunakan untuk tujuan ing. Jlmy
pengetahuan alam dapat dibagi menjadi 2 cabang utama:
ilmu kehidupan, dan ilmu fisika. Masing-masing cabang
ini, dan semua cabangnya, disebut sebapgai ilmu
pengetahuan alam,

Ilmu pengetahuan alam dapatl dijelaskan sebagai
berikut:

» Cabang ilmu - usaha sistematis yang membangun dan
mengatur pengetahuan dalam bentuk penjelasan dan
prediksi yang dapat diuji tentang alam semesta.

» Kategori utama dari disiplin akademis - disiplin
akademis adalah studi yang difokuskan dalam satu
bidang atau  profesi  akademis. Disiplin
menggabungkan keahlian, orang, proyck, komunitas,
tantangan, studi, penyelidikan, dan bidang penelitian
yang sangat terkait dengan bidang studi akademis
atau bidang praktik profesional, Misalnya cabang
ilmu yang biasa disebut sebagai disiplin ilmu
Misalnya, Gravitasi sangat terkait dengan disiplin
ilmu fisika, dan dianggap sebapgai bagian dari
pengetahuan disiplin terscbut.

Sains bekerja menurut metode ilmiah, Melode
ilmiah hanya menerima alasan, logika, dan bukii
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gsperimental untuk  membedakan mana yang benar
wcar ilmiah dan apa yang tidak. Ilmuwan tidak hanya

caye - mereka menguji, dan terus menguji sampai
aas. Hanya karena beberapa “ilmuwan besar"
mengatakan sesuatu itu benar, hal itu tidak menjadi fakta
siins. Kecuali jika suatu penemuan berulang kali dibuat
di lnboratorium yang berbeda pada waktu vang berbada
oleh orang yang berbeda, atau hasil teoretis vang sama
diperoleh dengan penggunaan yang jelas dari aturan yang
hah ditetapkan, kita tidak menerimanya sebagai
penemuan  ilmiah. Kckuatan sebenarnya dari sains
terletak pada kenyataan bahwa sains lerus menerus
menantzng dirinya sendiri.

Bidang Ilmu Pengetahuan Alam  menyelidiki
fromena fisik, kimia dan biologi. Hal ini dilakukan
melalui penyelidikan ilmiah, dan penerapan model, teon,
bikum, dan prinsip ilmiah untuk menjelaskan dan
memprediksi peristiwa di lingkungan alam. Bidang Tmu
Peagetahuan Alam meliputi mata pelajaran Fisika, Kimia
din Biolagi, Fisika berfokus pada sifat fiskk materi dan
eoergi serta interaksi dan hubungan di antara keduanya,
din mencoba mengembangkan model matematika dan
model Jain untuk menjelaskan fenomena fisik. Kimia
berfokus pada sifat dan reaksi bahan, termasuk
engidentifikasi, mengklasifikasikan, dan mengubah
maleri dari satu bentuk ke bentuk lainnya, Riclogi adalah
Nudi ilmiah tentang organisme hidup dari tmgkat
Molekuler hingga interaksinya satu sama lain dan
imﬂk“ngamya_
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Kumpulan mata pelajaran ini jupa membahas
kebutuhan masyarakat uniuk memahami bagnimang
lingkungan alam bekerja untuk mendapatkan manfaat
darinya dan merawainya sccara bertanggung  jawab,
Penpetahuan ilmiah berubah seiring waktu karena para
ilmuwan meningkatkan pengetahuan dan pemahaman
mereka. Namun, sains didasarkan pada penvelidikan,
dcbat, dan argumen yang menyeluruh sampai ide bam
diterima oleh komunitas ilmiah.

5.1. Fisika

Fisika berfokus pada sifat fisik materi dan energi
serta interaksi dan hubungan di antara kedoanya, dan
mencoba mengembangkan model matematika untuk
menjelaskan fenomena fisik. Fisika berkaitan dengan
mendeskripsikan interaksi energi, materi, ruang, dan
waktu, dan secara khusus tertarik pada mckanisme
fundamental sps yang mendasari setiap fenomena.
Perhatian untuk mendeskripsikan fenomena dasar dialam
pada dasarnya mendefinisikan ranah fisika. Konsep
Fisika biasanya diatur dalam tema Mckamika,
Gelombang, Listrik dan Magnet, Panas dan Fisika
Modem.

I. Mekanika
Mekanika klasik membahas perfanyaan tentant
bagaimana suatu benda bergerak ketika dikenai
berbagai gaya, dan juga dengan pertanyaan tenlang
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gayd apd Yang bekerja pada suatu benda yang tidak
pergerak.

Kata lasik" menunjukikan bahwa kita tidak
;pemhahas fenomena pada skala atom dan kita tidak
membahas situasi di mana suatu benda bergerak
dengan kecepatan yang merupakan bagian yang
cukup besar dari  kecepatan cahaya. Hukum
mekanika klasik memungkinkan kita menghitung
lintasan bola bola dan peluru, kendaraan luar angkasa
(selima mesin roket terbakar, dan selanjutnya), dan
planct saat bergerak mengelilingi matahari. Dengan
menggunakan hukum ini, kita dapat memprediksi
jwtungan posisi-versus-waktu untuk silinder yang
mengeelinding ke bawah bidang miring atau untuk
pendulum yang berosilasi, dan dapat menghitung
tezangan kawat saat gambar digantung di dinding.
{Cohen, 2012)

1 Gelombang
Fisika gelombang membahas tentang gerak periodik,
dan massa pada pegas hinppa petaran atom, ¥ang
merupakan salah satu jenis perilaku fisik yang
lrpenting, Dalam pembahasna gelombang, akan
dibahas lebih detail mengenai hukum Hooke, di mana
gava schanding dengan perpindahan, cenderung
mengembalikan  objek ke  beberapa  posisi
¢huilibrium, Sejumlah besar sistem fisik dapat
berhasil dimodelkan dengan ide sederhana ini,
termasuk getaran senar, ayunan pendulum, dan
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perambatan segala  jenis  pelombang.  Semug
fenomena fsik ini melibatkan gerakan periodik,
Getaran berkala dapat menimbulkan gangguan yang
bergerak melalui suatu medium berupa gelombang.
Banyak jenis gelombang yang terjadi di alam, scperti
gelombang air, gelombang
seismik, dan gelombang elekiromagnetik. Fenomena
fisik vang sangat berbeda ini dijelaskan dengan
istilah dan konsep umum yang diperkenalkan pada
materi gelombang.

gelombang  suara,

Listrik dan Mapnct

Fisika listrik dan magnet membahas konsep-konsep
listrik mapgnet yang meliputi sebagai  berikui
Elektrostatika, Medan Listrik, HukumvGauss, Enerpi
dan Potensial Listrik, Mullipole Listrik, bMetode
Khusus dalam Elektrostatika, Arus Listnik, Bahan
Diclektrik, Magnetostatika, Induksi
Elektromagnctika, Kemagnetan dalam Bahan

Fisika Termal

Fisika Termal adalah cabang penting dari Fisika dan
mencakup berbagai topik seperti termodinamika,
mekanika statistik, teori kinetik, dIl Fisika Termal
berhubungan dengan berbagai cabang termasuk
bidang utama scperii studi tentang panas, suhu dan
perpindahan panas. Berbagai konsep termodinamika
berkaitan crat dengan energi termal yang merupakan
salah satu bentuk encrgi dasar. Konscp-konsep ini
memiliki penerapan yang luas. Dalam sebagian besar
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ransformasi energi, terdapal produksi Energi panas
dalam bentuk panas. Fisika termal Juga membentuk
dasar dari berbagai siklus panas kuno. Ini pula yang
menjadi alasan dibalik penemuan mesin uap, rotar,
pengiriman dan berbagai megin reve lusioner lainmya,

Fistka Modern

Fisika Modern adalah konstituen yang sangal penting

dari bagian Fisika. Ini mencakup topik scperti Fisi

Nuklir dan Fusion yang mudah dikuasai. Topik-topik

ini cukup menarik tetapi melibatkan konsep yang

farus dipahami dengan baik. Fisika Modern mengacn

pada Fisika berdasarkan dua  cabang  utama:

relativitas dan melkanika kuantum. Fisika Klasik

mengacy pada Fisika tradizional vang didasarkan

pada konsep-konsep sebelum muncul Fisika Modern.

Ada berbagai paradoks tcoritis dan eksperimental

yang memaksa pemikiran  keluar  dari jalur
tradisional. Fisika modern umumnya dijumpai ketika
kerhadapan denpgan kondisi ekstrim, Efek mekanilka
keantum muncul dalam keadaan yang berhubungan
dengan  "rendah”  (subu  rendah, jarak kecil),
sedangkan efek relativistik cenderung muncul saat
bethadapan dengan "tinggi" (keccpatan tinggi, jarak
jauh), "tengah” adalah perilaku klasik. Fisika Klasik
memang sesuai dengan akal sehat. Fisika modemn
stbenarnya telah mengataginya dan menanamkan
Pemahaman yang lebih baik tentang alam.

ey
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5.2. Bialogi

Biologi adalah studi ilmiah tentang organisme
hidup dari tingkat molckuler hingga inlcmksin}'ﬂ sati
sama lain dan lingkungannya. Biologi pada tingkat dasay
dipilih dari berbagai topik, yang meliputi molekul dan sel,
penetika dan keturunan, evolusi dan Keanckara garman,
struktur dan fungsi hewan dan tumbuhan, serta ekologi,

Ada tiga cabang utama biologi - botani, zoologi, dan
mikrobiologi. Botani adalah - cabang  biologi  yang
mempelajari berbagai aspek tumbuhan. Theophrastus
dikenal sebagai bapak Botani. Zoologi adalah cabang
biologi yang berhubungan dengan studi tentang berbaga;
aspek hewan. Aristoteles dikenal sebagai bapuk Zoologi.
Mikrobiologi adalah cabang biologi yang mempelajari
berbagai aspek mikroorganisme. Lecuwenhock dikenal
sebagai Bapak Mikrobiclogi.

1. Botani

Botani adalah ilmu yang mempelajari organisme di
kerajaan Plantae, atau dikenal sebagai tumbuban.
Kata botani berasal dari kata sifat botanic, yang pada
gilirannya berasal dari kata Yunani Kuno botane,
mengacu pada tumbuhan, rerumputan, dan padang
rumput. Botani juga memiliki arti lain yang lebih
spesifik; ini dapat merujuk pada biologi dari jenis
tanaman tertentu {misalnya, botani tanaman
berbunga) atau kehidupan tanaman di dacrah tertentu
(misalnya, botani hutan hujan).
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Botani sistematis sckarang menggunakan informas;
dan  teknik  dari  semua subdisiplin = botani,
menggabungkannya ke  dalam  satu badap
pengetahuan, Fitogeograli (biogeografi tumbuhan),
ckologi tumbuhan, genetika populasi, dan berbagai
icknik yang dapat diterapkan pada sel —
sitolaksonomi dan silogenctika — telah memberikan
kontribusi yang besar terhadap status terkini dari
botani sistematis dan harus sampai taral tertenty
menjadi bagian darinya. Baru-baru ini, fitokimia,
statistik terkomputerisasi, dan morfologi strukiur
halus telah ditambahkan ke dalam aktivitas botani
sislematis. Untuk kenyamanan, tetapi tidak atas dasar
vang saling eksklusif, beberapa bidang atau
pendekatan utama umumnya dikenal sebagai disiplin
il botani. Ini adalah morfologi, fisiolopgi, ekolopi,
dan sistematika,

2 Zoologi
Zoologi, atau biologi hewan, adalah bidang biologi
yang mempelajari tentang hewan. Kata zoologi
berasal dari kata Yunani 20ion, yang berarti
"binatang", dan logos, yang berarti "studi tentang".
Ini mencakup semua aspek pengetahuan ilmish
tentang  hewan, seperti perkembangan embrio,
evolusi, perilaku, distribusi ekologi, dan klasifikasi.
Zoologi dipecah menjadi banyak cabang karena ada
begitu banyak cara untuk mempelajari hewan; ilu
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Juga dipecah menjadi cabang berdasarkan hewan
yang sedang dipelajari.

Meskipun masih berguna untuk mengenali banyak
disiplin ilmu dalam biologi hewan — mis., Anatomi
atau morfologi; biokimia dan biologi molekuler; sel
biologi; studi perkembangan (embriologi); ekologi;
etologi; evolusi; genetika; fisiologi; dan sistematika
— batas penelitian terjadi sesering i antarmuka dua
atau lebih area ini seperti di area mana pun.

Mikrobiologi

Mikrobiologi adalah ilmu yang mempelajari semmua
organisme hidup yang terlalu kecil untuk terlihat
dengan mata telanjang. Ini termasuk bakteri, archaea,
virus, jamur, prion, protozea dan alga, yang sccara
kolektif dikenal scbagai ‘mikroba’. Mikroba ini
memainkan peran kunci dalam  siklus  nutrisg,
biodegradasi / kerusakan hayati, perubahan iklim,
pembusukan makanan, penycbab dan pengendalian
peoyalir, dan bhioteknologl Berkat
keserbagunaannya, mikroba dapat digunakan dalam
banyak cara: membuat cbat penyelamat hidup,
pembuatan  biofuel, membersihkan  polusi, dan
memproduksi / mengolah makanan dan minuman.
Pemahaman mendasar tentang cara kerja sel telab
diperoleh melalui studi tentang mikroorganisme.
Tetapi mikrobiologi juga merupakan ilmu terapm.
membanty pertanian, kesehatan dan pengobatan dan
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Tﬁ,mli!-mman lingkungan, serta industri bioteknolog;.
Abli mikrobiologi mempelajari mikroba pada tingkat
komunitas (ckelogi dan epidemiologi), pada tinghoat
sel (biologi dan fisiologi sel) dan pada tingkat protein
dan gen (biologi molekuler),

Ahli mikrobiologi mempelajari  mikroba, dan
beberapa penemuan terpenting yang mendukung
masyarakat modern dihasilkan dari penelitian ahli
mikrobiologi terkenal, seperti Jenner dan vaksinnya
melawan cacar, Fleming dan penemuan penisilin,
sarshall  dan  identifikasi anlara
Helicobacter infeksi pylori dan tukak lambung, dan
qur Hausen, yang mengidentifikasi hubungan antara

virus papiloma dan kanker serviks.

hubungan

53, Kimia

Kimip mencakup pemisahan antara makroskopis
d mikroskopis. Ilmu Pengetahuan Alam merupakan
stlih satu cabang dari Ilmu Pengetahuan Alam tetapi
terdiri dari banyak cabang, seperti kimia anorganik, kimia
orzanik, kimia fisika dan biokimia. Kimia dapat
dpandang sebagai ilmu yang mempelajari berbagai jenis,
iomponen, dan sifat materi, dan perubahan kimiawi yang
diglami berbagai jenis materi.

Cara ahli kimia mempelajari materi dan perubahan
rta jenis sistem yang dipelajari sangat bervariasi. Secara
badisional, kimia telah dipecah menjadi lima subdisiplin
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utama: Orpanik, Analitik, Fisik, Anorganik, dan
Bickimia. Selama beberapa tahun terakhir, konsentrasj
tambahan mulai muncul, termasuk kimia Nuklir, Kimia
Polimer, Kimia Biofisik, Kimia Bioinorganik, Kimia
Lingkungan, dan lain-lain,

1. Kimia Orgamnik
Kimia organik adalah sub-bidang kimia yang
melibatkan studi molekul kehidupan. Ini terutama
berkaitan dengan melihat  struktur  dan  perilaky
molekul-molekul  imi, yang hanya terdini dar
beberapa jenis atom yang berbeda: karbon, hidrogen,
oksigen, nitrogen, dan beberapa lainnya. Ini adalah
atom yang dipunakan untuk membangun  molekul
yang dibutuhkan semua tumbuhan dan hewan untuk
kelangsungan hidup mereka. Ahli kimia organik
tradisional prihatin dengan sintesis moleloal barn dan
dengan penpembangan reaksi baru yang mungkin
membuat sintesis ini lebibh efisien. Jenis molekul
yang disintesis oleh ahli kimia organik mencakup
hal-hal yang berguna seperti obat-obatan, perasa,
pengawet, wewangian, plastik (polimer}, dan bhahan
kimia pertanian (pupuk dan pestisida), dan terkadang
termasuk molekul yang tidak biasa yang ditemukan
di alam atau yang mungkin hanya meinberikan
tantangan untuk membuat, Selain itu, mermahaimi
sesuatu tentang kimia organik sangat penting untuk
mempelajari biokimia dan biologi molekuler karerni
bio-molekul seperti protein, gula, lemak, dan asam
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ukleat (DNA dan RN A semuanya adalah molekyg
m-anjk, I'-I'IESk[r.ITI.I'l berukuran satyprat besur,

. komia Analitik

" i analitik  adalab  ilmu  identifikasi  dan
puartifikasi bahan dalam suatu campuran, Ahli kimia
guafitik dapat menemukan proscdur untuk analisis,
sou mereka dapat menggunakan atau memodifikasi
vng Sudah  ada. Mereka jupa  mengawasi,
melakukan, dan menafsirkan analisis.

_ Yimia Fisik
Yimia [isik adalah studi tentang prinsip-prinsip fisika
dssar yang mengatur perilaku atom, molckul, dan
sistem kimia lainnya. Kimiawan fisika mempelajari
bemgam topik seperti luju reaksi (kinetika), cara
chaya dan materi  berinteraksi  (spektroskopi),
hagaimana elektron diatur dalam atom dan molckul
{mekanika Euantam), serta kestabilan dan reaktivitas
wopawa yang berbeda. dan proses (termodinamilka).
Daksm semua kasus ini, ahli kimia fisika mencoba
memghami apa yang terjadi pada tingkat atom, dan
mengaps. Siswa yang berkonsentrasi dalam kimia
fisik dapat melanjutkan karir di industri, penelitian
dlau pengajaran. Banyak penelitian kimia fisik di
dunia indusiri dan akademisi yang menggabungkan
tthnik dan ide dari berbagai bidang. Scbagai contoh,
beberapa ahli kimia menerapkan teknik kimia fisik

b
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untuk menyelidiki mekanisme reaksi  organik
(tumbukan dan penataan ulang ikatan apa yang
terjadi, scherapa cepat mercka, berapa  banyak
langkah vang ada, dIl.) - jenis studi ini disebut kimia
organik fisik. Yang lain mencrapkan teknik fisik
untuk mempelajari sistem biologis (mengapa protejn
melipat ke dalam bentuk yang mereka miliki,
bagaimana struktur terkait dengan fungsi, apa yang
membuat saral bekerja, dll.)y - jenis studi im1 adalah
kimia biofisik. Yang lain mungkin menggunakan
teknik fisik untuk mengkarakterisasi polimer atay
mempelajari sistem Imgkungan.

. Kimia Anorganik

Kimia anorganik umumnya dianggap sebagai area
dalam kimia yang tidak berhubungan dengan karbon.
Namun, karbon sangat penting dalam banyak
senyawa anorganik, dan terdapat seluruh bidang studi
vang dikenal sebagai kimia organclogam yang benar-
benar merupakan hibrida dari disiplin tradisional
kimia organik dan anorganik, Beberapa bidang kimia
anorganik yang sangat penting adalah katalisis, kimia
material, dan kimia bioinorganik. Katalis adalah
entitas kimia yang meningkatkan laju reaksi tanpa
dikonsumsi, dan biasanya didasarkan pada logam
transisi (biasanya) kompleks organologam dari
logam transisi). Ini adalah area yang sangat penting
bagi industri, dan banyak ahli kimia yang akan
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diidentifikasi karena kimiawan anorganik atau
organclogam bekerja di bidang ini. Kimia Bahan
adalah bidang vang berkaitan dengan desain dan
sintesis bahan yang memungkinkan kemajuan
teknologi di hampir setiap bidang masyarakat,
Seringkali, ahli kimia anorganik yang bekerja di
bidang ini prihatin dengan sintesis dan karakterisasi
senyawa padat atau polimer anorganik seperti
silikon. Ahll kimia bipinorganik mempelajari fungsi
senyawa yang mengandung logam dalam orgamsme
hidup.

. Biokimia

Biokimia adalah studi tentang prinsip-prinsip kimia
yang mendasari sistem biologi dasar. Pada dasamya,
penelitian bertujuan untuk
mengkarakterisasi keterkaitan antara struktur dan
fungsi makromolekul biologis. Lebih khusus lagi,
penelitian biokimia telah memberikan pemahaman
yang lebih komprehensif dalam pengobatan
regeneratif, penyakit menular, transplantasi organ /
jaringan, diagnosa klinis dan penyakit genetik, Siswa
vang berkonsentrasi dalam biokimia terus mengejar
karir yang sangat sukses di bidang kedokteran,
penelitian, dan bisnis, Beberapa siswa dapat
melanjutkan ke sekolah profesional langsung setelah
menyelesaikan gelar sarjana mercka, sementara yang
lain dapat memasuki pengaturan penelitian akademis

biokimia
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atau pemerintah. Beberapa sigwa juga
menggabungkan keahlian mereka dalam biokimig
dalam Magister Administrasi Bisnis (MBA). Styd;
pabungan dalam biokimia dan bisnis memberi sigyg
ini kemampuan unik untuk lebih mempertimbangloan
biava untuk mendapatkan keuntungan sclamg

pembuatan produk biokimia,
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BERPIKIR KREATIF DALAM
PENYELESATAN MASALAH SAINS

6.1. Kreativitas

Menurut Higgins (1994) kreativitas adalah proses
menghasilkan sesuatu yang baru yang memiliki nilai. Ada
banyak ide dan konsep orisinal, tetapi beberapa mungkin
fidak memiliki nilai dan karenanya mungkio tidak
dianggap kreatif. Ciptaan adalall sesuatu yang orisinal
yang memiliki nilai.

Berpikir kreatif didefinisikan dalam banyak hal
menyatakan  bahwa  berpikir  kreatif bukan hanya
menghasilkan ide baru, tetapi juga cara multifaset di mana
ia dapat dibangun dan dikomunikasikan (Puccio &
Murdock, 2001). Sementara menurut Robinson {2001)
orisimalitas, produktivitas, imajinasi, kemandirian,
ekeperimentasi, holisme, ekspresi, transendensi dir,
kejutan, generativitas, maicuticity, dan daya cipta
memberikan  gambaran  karakteristik  berharga dari
pemikiran kreatif. Berpikir kreatif dapat didefimisikan
sebagai pemikiran yang memungkinkan siswa untuk
menerapkan imajinasi mereka untuk menghasilkan ide,
pertanyann  dan  hipotesis, bereksperimen  dengan
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alternatif dan untuk mengevaluasi ide, produk akhiy,
proses mereka sendiri dan teman-temannya.

dan

Facione (1998) menggambarkan pemikiran krearif
atau inovatif sebagai jenis pemikiran yang mengarah paga
wawasan baru, pendekatan baru, perspektif separ, carg
bary untuk memahami dan memahami scsuam, Produk
pemikiran kreatif mencakup hal-hal yang jelas seper;
puisi, musik, tari, sasira drama. penemuan dan inovasi
teknis. Namun ada juga beberapa contoh wvang tidak
terlalu jelas, seperti cara mengembangkan pertanyaan
yang memperluas cakrawala solusi yang mungkin, atay
cara memahami bubungan yang menantang pengandaian
dan menuntun orang lain untuk melibat dunia dengan cara

2 imajinatif dan berbeda. Ini tentu saja jenis pemikiran
kreatif yang dapat dan harus kita dukung di sekolah.

Terdapat tiga arca inti dalam area Berpikir Kreatif
dalam konteks pendidikan;
1} Berpartisipasi dalam kegiatan kreatif termasuk ikt
dalam kegiatan yang mempromosikan
pengembangan keterampilan kreatif, Kegiatan ini
dapat berupa drama, musik dan tugas adtistik, juga
termasuk diskusi tentang skenario hipotetis, curah
pendapat dan kegiatan pemecahan masalah,

2) Membuat konten baru dari ide sendiri atau sumber
lain yang memerlukan banyak pilihan baru untuk
melakukan sesuatu (fleksibilitas), memberikan detail
sebanyak mungkin (menguraikan), menghasilkan ide
dengan cepat (kefasihan), dan menghasilkan ide yang

scria
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idak terpikirkan oleh kebanyakan orang orang
[orisinalitas).

3 Mengeunakan  konten yang baru dibuat untuk
memecahkan masalah dan  membuat keputusan
melihat peserta didik merefleksikan kegunaan dari
we-ide baru mercka dan tentang  bagaimana
menggunakannya untuk mencapai suatu tujuan,

Masalah dalam mendefinisikan kreativitas sering
fali terletak pada asosiasi tertentu dalam seni, sifat
ompleks dari aktivitas kreatif itu sendiri, dan variasi teori
yog telah  dikembangkan untuk menjelaskannya.
Beberapa orang meragukan bahwa kreativitas dapat
digiackan sama sekali. Kadang-kadang ada anggapan
Whwa jarang orang menjadi kreatif dan kreativitas
melibatkan bakat yang tidak biasa. Ada beberapa orang
yang berpikir bahwa kreativilas yang menonjol dan luar
nigsa-tidak dikembangkan melalui dubungan pendidikan,
dan bahkan dapat memperoleh kekuatan dari kegagalan
nerdidikan. Ada juga konsepsi kreativitas yang agak elit
ving memusatkan perhatian pada pencapaian yang
merupakan orisinalitas historis, mendorong batas-batas
penzctahuan dan pemahaman manusia, misalnya, da
Vinei, Galiler, MNewton, Wan Gogh. Prestasi mereka
merupakan tinglkat kreativitas tertinggl, Namun, ada
kemungkinan bahwa setiap siswa di sekolah memiliki
kemampuan kreatif yang dapat dan harus didorong
(Komite Penasihat Masional Pendidikan Kreatil dan
Budaya 1999), Perkins dan Tishman {1998) menyelidiki
sifat pemnikiran kritis dan kreatif dan menemukan babwa

_ . 5
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gairah. sikap, nilai, dan kebiasaan pikiran SEmUanyy
memainkan  peran  kunci.  Mereka  mendefinisikyp
disposisi berpikir sebagai kecenderungan ke arah pola
perilaku intelektual tertentu, Misalnya, pemikir yang baik
memiliki kecenderungan untuk mengidentifikasi dap
menyelidiki masalah, menyelidiki asumsi, mencari
alasan, dan menjadi reflektif. Mamun, penelitian lehik
lanjut mengungkapkan bahwa seringkali peserta didi)
memiliki kemampuan i, tetapi tidak cenderung untyk
menggunakannya, Untuk mendorong peserta didik untuk
berpikir kreatif dan terlibat dalam penyelesaian tuggs,
merzka perlo memabami  keterbukaan  pikivan  dan
mengenall situazi dari lebih dani satu perspektil agar
merasa cenderung untuk menginvestasikan energi unguk
melakukannya. Mengundang siswa untuk terlibal dalam
tugas yang bermanfaat, otentik, dan tanpa akhir uniuk
dipccahkan, memberikan kesempatan untuk mengatasi
potensi hambatan ini. McGregor (2019) menguraikan
bagaimana berpikir kreatif terkait erat dengan proses
kreativitas, Mereka menyarankan bahwa hal itu berkaitan
dengan langkah-langkah dan keterampilan kognitif yang
terkait demgan perkembangan scseorang dari suatu
masalah atan kebutuhan akan solusi kreatif untuk
menghasilkan suatu hasil.

(faya kreativitas seseorang didasarkan pada cara dia
menggunikan informasi untuk merangsang
kreativitasnya, Sctiap gaya kreativitas memilih metode
yang berbeda untuk menghasilkan dan mengevaluasi ide.
Penelitian Miller dalam Vidal (2010) menunjukkan
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pliwa preferensi gaya dapat diklasifikasikan ke dalam

Lapat kategord;

[l (raya madifikasi suka bl:rtan}ra; Apa yang dapat kita
adaptasi untuk memperbaiki apa yang telah berhasil
sebelumnya? Orang-orang ini lebih nyaman bekerja
dengan fakta dan membuat keputusan. Mereka
mencari solusi menggunakan metode yang telah
berhasil sebelumnya. Mereka tepat, andal, efisien,
dan disiplin.

1) Gaya visioning suka bertanya: Apa yang secara
realistis dapat kita bavangkan sebagai solusi ideal
dalam jangka panjang? Orang-orang ini percaya pada
intuisi mereka dan suka membuat keputusan, Mereka
mencari solusi vang berfokus pada memaksimalkan
potensi, Mereka gigih, bertckad, pekerja keras dan
visioner.

3) Gaya berelsperimen suka bertanya: Ide apa yang bisa
kita gabungkan dan uji? Orang-orang ini
menckankan  pencarian  fakta dan  pengumpulan
mformasi,.  Mereka  mencari solusi  dengan
menergpkan  proscs  yang telah  diterapkan
sebelumnya dan trial and error cksperimental.
Mereka adalah pemain tim yang penasaran, prakiis,

dan baik.

4) Gaya penjelajaban suka bertanya; Metafora apa yang
dapal kita gunakan untuk menantang asumsi kita?
Orang-orang  ini  suka  menggunakan  wawasai
mereka  untuk  membimbing  mereka,  Mereka
mengumpulkan banyak informasi dengan havapan
akan membantu mendekati masalah dari sudul yang
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berbeda. Mercka suka berpetualang, tidak menyulky;
rutinitas, dan suka ditantang.

Kreativitas  kelompok  belum  diteliti - sebanyak
kreativitas individu. Leonard & Swap (1999) dalam Vida)
{2010) menyajikan proses mercka untuk  kreatiwitag
kelompok sebagai lime langkah linier untuk diskusj
sementara mengakid bahwa dalam prakteknya akan lebig
terlihat seperti "sepiring spaghetti” Lima langkah
tersebut adalah (1) persiapan, (2} peluang inovasi (3)
divergensi: menghasilkan opsi (4) inkubasi dan (5)
konvergensi: memilih opsi. Proses ini paralel dengan
teknik pemecabun masalah kreatif yang melibatkan sikiys
berulang kali melalui proses pemikiran divergen dan
konmverpen.

Puceio dan ¥urdock (2001) dalam MeGregor (201 9)
mengidentifkesi bagaimana pemikiran  kreatif  dan
pemecahan masalah samgat penting di tempat lkerja,
Pengusaha menghargai kemampuan, karyawan di semua
tngkatan, untuk memecahkan masalah secara kreatif
untuk keberhasilan organisasi mereka. Proses pemecahan
masalah menggambarkan bagaimana pemikiran kritis dan
kreatif terkait erat ketika terlibat dalam menyelesaikan
masalah atay menemukan solusi untuk masalah, Tujuan
mencoba mendefinisikan berpikir kreatif dan kritis adalah
apar pendidik mengenali jenis pemikiran yang dapat
mereka dukung secara terencana schingga siswa di
sekolah  memiliki kesempatan untuk menjadi  lebib
lerampil dalam pemecahan masalah.
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pemecahan masalah semakin diakui schagai aspek
wing dari pendidikan sains, baik schagai sarana untuk
qemfasilitasi pembelajaran  maupun sebagai latihan
Jam memperoleh keterampilan pemecahan masalah itu
endifl,  Kemampuan  memecahkan  masalah yang
jompicks merupakan salah satu kompetensi kunci dalam
sins, Garrett (1986) mengemukakan berbagai macam
fiur yang berkaitan dengan situasi masalah dan pemecah
masalah yang diklasifikasikan sebagai berikut:

) Metode investigasi: prosedur pengumpulan data.

7} Tujuan investigasi: peningkatan pemecahan masalah;
pntvk mempelajari sifal pemmecahan masalah dan
mengeksplorasi  hubungan  anlura pemecahan
masalah dan faktor lainnya.

1) Variabel tugas: teka-teki,
masalah.

4] Variabel subjel: apa wvang dibawa oleh pemecah
masalak:

1. struktur kognitif mis. gaya kognatif;

b, faktor perkembangan: pomalangan,
kelamin;

c. kemampuan  intelekiual:
sebelumnya, dll;

d. disposisi: termasuk
kepercayaan diri, minat dan sikap

maszlah dan konteks

jenis
1), pengetahuan

Atur-fitur seperti

Scherer dan Tiemann (2014) menyatakan hahwa
kﬂcrmmpum memecahkan masalah ilmiah yang kompleks
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dianggap scbagai salah satu kempetensi kunci yang harys
diperoleh siswa selama masa remaja. Terdapat berbagﬂi
pendekatan pemodelan  pemecahan masalah ilmiak
strukturnya, dan implementasinya dalam pelajaran s;gjn_;?
Pendekatan ini telah menunjukkan bahwa proses kognitif,
vang terlibat dalam proses pemecahan masalah, sangug
penting untuk definisi dan operasionalisasi konstruksi,

Akar masalah dalam sains adalah bagaimana kija
memperoleh informasi yang dapat dipercaya tentang sify
dan sifat dunia nyata, apa pun dunia nvata ity, Inj pada
dasarnya adalah pertanyaan tentang cpistemologi: apa iy
pengetahuan dan bagaimana itu diperoleh. Di saty sis adg
dunia nyata, mungkin berbeda dari pikiran, Di sisi lain,
ada pikiran yang menginginkan informasi tentang sifa
dan sifat dunia nyata. Pertanyaannya adalah bagaimang
kita menghubungkan keduanya. Ada sejumlah alat vang
kita miliki unluk menangani masalah mi, hanya empar:
pengamatan, pemikiran murnd, pengetahuan bawaan, dan
wahyu ilahi. Penggunaan obscrvasi untuk belajar tentang
dunia nyata, dilakukan dengan benar, mengarah pada
sains. Jika dilakukan secara tidak benar, hal itu mengarah
pada takhayul, pscudosains, atau  sains  abnormal,
(Jennings, 2018)

Proses pemecahan masalah yang teruji dan bemar
adalah metode ilmiah, Metode saintifik, bisa dikatakan
sebagai cara belajar atau proses menggunakan pemikiran
kritis komparatif. Metode ilmiah menyediakan cara yang
lerorganisir untuk memikirkan dan memecahkan masalah

I60 Berpikir Kreatif dalam Peayelesaton Masalah
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perdasarkan data, Masalah schari-hari memiliki kesamaan
yang sama dengan masalah ilmiah. Mereka adalah situasi
yang membutuhkan solusi; mereka memiliki kesulitan
yang perlu diselesaikan. Dengan demikian, masalah
schari-hart akan mendapat manfaat dengan menggunakan
metode ilmiah.

Metode ilmiah sebenarnya bukanlah serangkaian
prosedur  yang harus  terjadi, meskipun terkadang
disaiikan seperti itu. Beberapa deskripsi sebenarnya
mencantumkan dan nomor tiga sampai empat belas
langkah prosedural. Tidak peduli berapa banyak langkah
yang dimilikinya atau apa yang dicakupnya, metode
ilmiah memang mengandung unsur-unsur yang dapat
diterapkan pada sebagian besar ilmu cksperimental,
seperti fisika dan kimia, dan diajarkan kepada siswa untuk
membantu pemahaman tentang  sains,
{McLelland, 2006)

mercka

Untuk sebagian besar scjarah sains, dari Galileo
hingga Einstein, metode ilmiah dianggap sebagai induksi
ilmigh. Para ilmuwan mulai dengan pengamatan, dengan
bati-hati  melanjutkan ke  hipotesis  tentatif  yang
menggambarkan pengamatan, berkembang ke teori yang
lebih aman tetapi masih sementara, dan hanya pada
akhirnya mencapai, setclah proses verifikasi yang
panjang, keamanan hukum permanen.

Sangat penting bagi siswa untuk menyadari bahwa
mclode saintifik adalab suoty bentuk berpikir kritis yang
akan ditinjau dan diduplikasi secara independen untuk
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mengurangi tingkat ketrdakpastian, Metode ilmiak dapat
mencikup beberapa atau semua "langkah” berikoug dalam
satu bentuk atau lainnya: observasi, mendefinisikan
pertanyaan atau masalah, penelitian  (perencanaan,
mengevaluasi bukti saat ind), membentuk hipotesis,
prediksi  dari  hipotesis  (penalaran  dedulktif ),
eksperimentasi (menguji hipotesis), evaluasi dan analisjs
peer review dan evaluasi, dan publikasi, i

1. Observasi

Proses pertama dalam metode ilmiah melibatkan
pengamatan fenomena, peristiwa, atau "masalal’
Penemuan fenomena semacam itu dapat terjadi
karena minat dar pihak pengamat, saran atay tugas,
atayw mungkin gangguan yang ingin diselesaikan
Penemuan ini bahkan mungkin secara kebetulan,
meskipun kemungkinan besar pengamat memiliki
kerangka berpikir yang benar untuk melalkan
pengamatan. Dikatakan bahwa scbagai anak laki-
laki, Albert Einstein ingin tahu bagaimana rasanya
mengendarai sinar, dan keinginan aneh ini melekat
padanya selama pendidikannya dan  akhirnya
mengarah pada teon eleltromapnetisme yang luar
biasa.

Pengamatan adalah masukan sensorik apa pun.
Pada tingkat paling sederhana mereka adalah
masukan sensorik langsung - penglihatan, suara, rasa,
penciuman dan sentuhan, Pada tingkat berikutnya
kami menggunakan instrumen untuk menambah
indra kami, misalnya teleskop Galileo. Pengamatan
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juga mencakup eksperimen terkontrol i mana
pengaturan cksperimental dimanipulasi secara akiif
untuk mengisolasi efek yang berbeda dan menguji
aspek tertentu dari model,

. Mempertanyakan

Pengamatan mengarah pada pertanyaan yang perlu
dijawab untuk memuaskan keingintahuan manusia
tenlang  pengamatan, seperti mengapa alau
bagaimana peristiwa ini terjadi atau scperti apa
{seperti pada berkas cahaya). Untuk mengembangkan
petlanyaan observasi mungkin melibatkan
pengambilan langkah-langkah unluk
mengkuantifikasinya agar dapat menggambarkannya
dengan lebih baik, Pertanyaan ilmiah harus dapat
dijawab dan mengarah pada pembentukan hipolesis
tentang masalah tersebut,

mi,

. Hipotesis

Untuk menjawab suatu  pertanyaan  akan
dibentuk hipotesis. Ini adalah tebakan cerdas tentang
jawaban pertanyaan itu. Dididik disorot karena tidak
ada hipotesis yang baik yang dapat dikembangkan
tanpa penclitian ke dalam masalah, Pengembangan
hipotesis bergantung pada karakterisasi yang ceriat
dari subjek investipasi, Literatur tentang subjek harus
diteliti, yang menjadi lebih mudah akhir-akhir ini
oleh Internet (meskipun sumber harus diverifikasi;
sehaiknya, basis data perpustakaan harus digunakan).
Terkadang banyak hipotesis kerja dapal digunakan
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untuk satu subjek, selama penclitian menunjuklag
babwa  semuanya  dapat  diterapkan, Hipotesis
umumnya konsisten dengan pengetahuan vang ada
dan kondusifuntuk penyelidikan lebih lanjut.

Hipotesis ilmiah harus dapat diuji dan juga harys
dapat difalsifikasi. Dengan kata lain. harus ada carg
untuk mencoba membuat hipotesis gagal, Saing
seringkali lebih tentang membuktikan pernyataag
ilmiah salah daripada benar. Jika gagal, hipotesis lajn
dapat  diuji, biasanya  hipotesis  vang  telah
mempertimbangkan fakta bahwa hipotesis terakhir
vang diuji gagal,

Satu aspek yang menarik adalah balwa hipotesis
mungkin gagal pada satu walkiu tetapd dibubkeikag
benar di kemudian hari (biasanya dengan IEknn]ogi
yang lebib maju). Misalnye, gagasan Alfred Wepener
bahwa benua telah terpisah salu sama lain dianggap
tidak mungkin karena apa yang diketahui pada awa]
1900-an tentang komposisi kerak benua dan kerak
samudera. Geofisika menunjukkan babwa benua
yang rapuh dan ringan tidak dapat melavang atau
didorong melalui kerak samudera vang padat,
Bertabun-tahun kemudian, ditunjukkan bahwa salal
satu aspel dari gagasan Wegener, bahwa benua
pernal bersaty, kemungkinan besar benar (meskipun
bukan schagai unit \erpisah tetapi sebagai bagian dari
lempeng yang lebik besar), Namun, lempeng ini tidak
harus menembus kerak samudra. Sebalilknya, magma
tampaknya telah muncul di antara mereka dan
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pembentuk kerak samudera baru sementara lempeng
yang membawa benua menyimpang di kedua sisi
Mekanisme yang tepat tentang bagaimana lempeng-
lempeng itu didorong terpisah dari magma yang naik,
gtan ditarik terpisah, memungkinkan magma naik di
antara mereka | atau kombinasi keduanya, masih
belum sepenuhnya dipahami.

Hipotesis juga harus berisi prediksi tentang
verifiabilitasnya. Misalnya, jika hipotesis benar,
maka {1} harus terjadi jika (2} dimanipulasi. Angka
{1yadalah variabel terikat (bergantung pada apa yang
Anda lakukan di kosong lcedua) dan angka (2) adalah
varinbel bebas (Anda memanipulasinya uniuk
mendapatkan reaksi). Seharusnya tidak ada variabel
lain dalam percobaan yang dapal mempengaruhi
variabe! terikat.

Sale  hal tentang  persyaralan

harus

yang jelas
testabilitas  hipotesis;  itd mengecualikan
penjelasan  supernatural.  Jika  supernatural
didefinisikan sebagai peristiwa atau fenomena yang
tidak dapat dirasakan oleh indera-alam atau cmpiris,
maka mercka tidak mengiloati aturan atau keteraturan
alam apa pun sehingga tidak dapat diuji secara
ilmiah. Akan sulit untuk menguji keeepatan malaikat
atau kepadatan hantu ketika mereka tidak tersedia di
dunia alami untuk pengujian ilmiah, meskipun
tentunya orang tclah mencoba untuk menentukan
apakah entilas tersebut nyata dan dapat diuji, dan
lidak dapat disangkal bahwa suatu hari nanti rmungkin
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ada teknolog dapat

"supernatural” tertentu,

vang menguji - fenomeny

Eksperimen

Setelah hipotesis dibuat, sekarang saatnya uniuk
mengujinya.  Proses  eksperimen inilah yang
membedakan sains dari disiplin lain, dan mengarah
pada penemuan setiap hari. Eksperimen dirancang
untuk membuktikan atau menyangkal hipotesis, Jijq
prediksi Ands benar, Anda tidak akan dapat meno lak
hipatesis terscbut,

Orang awam rata-rata mungkin memikirkan
jenis  gombaran di  atas  ketika memilirkan
cksperimen sains, Ini mungkin benar dalam beberapa
disiplin  ilmu, tetapi tidak  semua. Einstein
mengandalkan matematika  untuk  "memprediksi®
hipotesisnya tentang sifat mang dan waktu di alam
semesta.  Hipotesisava memiliki  prediksi  fisik
spesifik tentang muang-wakou, yang terbulct akagral
kadang-kadang beberapa tahun kemudian dengan
perkembangan teknologi.

Pengujian dan cksperimen dapat ditakukan di
laboratorium, di lapangan, di papan tulis, atau di
komputer. Hasil pengujian harus dapat direproduksi
dan diverifikasi. Data harus  tersedia  untuk
menentukan apakah inlerpretasi tidak bias dan bebas
dari prazangka.

Menarik bahwa ilmuwan lain dapat memulai

penclitian mereka sendiri dan memasuki proses
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pekerjaan seorang ilmuwan pada tahap apa pun.
merekd mungkin merumuskan hipotesis mereka
sendiri, atau mereka mungkin mengadopsi hipotesis
asli dan menyimpulkan prediksi mercka sendiri.
Seringkali, eksperimen tidak dilakukan oleh orang
yang membuat prediksi, dan karakterisasi didasarkan
pada investigasi yang dilakukan oleh orang lain.
Hasil yang dipublikasikan juga dapat berfungsi
sebagat hipotesis yang memprediksi reproduktifitas
hasil lersebut.

. Evaluasi

Sermua bukti dan kesimpulan harus dianalisis
untuk memastikan bias atan upaya yang tidak
memadai tidak menpgarah pada kesimpulan yang
salah, Analisis matematis kualitatif dan luantitatif
juiza dapat diterapkan. Penjelasan ibmiah harus selalu
dipublikasikan, baik dalam bentuk cetakan maupun
dipresentasilan pads pertemuan ilmiah. Juga harus
dipertahankan bahwa penjelasan ilmioh  bersifat
tentatif dan dapat dimodilikasi.

Dengan demikian, evaluasi merupakan bagian
integral dari proses metode liniah. Sescorang tidak
dapat terlaly  menckankan pentingnya tinjauan
sejowat terhadap sains, dan kekuatan yang digunakan
untuk melaksanakannya, Pertarungan akademis
besar-besaran telah dipertarubkan di jurnal ilmiah,
dan schenarnya, banyak makalah ilmiah yang dikirim
ke jurnal peer-review ditolak, Proses evaluasi dalam
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sains  benar-bepar mengharuskan  jlmuwan unituk
akurat, inovatif, dan komprehensif,

Contoh spesifik dari sejaral ilmiah menunjuklkay
bagaimana para ilmuwan mengeunakan metode iltmiah.
Perhatikan karya Peraih Nobel Henrik Dam dan
penemuan Vitamin K (ca. [928-1935). Samt mempelajari
efck kolesierol pada makanan anak ayam, anak avam
mengalami pendarahan yang fatal, Dam berusaha mencari
penyebab masalah dengan mengpunakan metode ilmiah,
Dia  menghilangkan beberapa  hipotesis  melaly;
eksperimennya dan eksperimen orang lain. Kekurangan
kolesterol dikesampingkan sebagai penyebabinya, karengy
ayam dapat mensinlesis kolesterolnya sendiri, bahkan
ayam yang diberi kolesterol pun mengalami pendarahan,
Dam mencoba memberi mereka lebih banvak lemak
dengan berpikir bahwa jumlah lemak yang rendah dalam
makanan menyebabkan masalah, Lemak tambahan tidak
menyelesaikan masalal,  Segera, makanan  [ain
ditambahkan ke makanan untuk melihat apakah ada vang
menycbabkan pendarahan berhenti. Ditemukan bahwa
daun hijau dan harti babi menghentikan pendarahan. Pasti
ada “sesuatu™ dalam bahan ini yang mencegah anak ayam
dari pendarahan. Vitamin K diisolasi scbagai bahan kimia
yang dibutuhkan untuk menjaga anak ayam dari
pendarahan  hingga  kematian. Setelah Dram
mempublikasikan hasilnya, yang lain mengkonfirmasi
temuannya dan bekerja bersamanya untuk menemukan
lebih banyak tentang vitamin baru (Dam) ini. Seperti yang
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ot terjadi pada metode ilmiah, penemuan mengarah
fada lebih banyak penemuan. (Nichols dan Stephen,
13

Sclama abad kesembilan belas, para ilmuwan mulai
pemabami unsur kimia dan bagaimana mereka dapat
Jiator. Berat atom yang konsisten dikumpulkan, yaitu
pleh Stanislao  Cannizzaro, dan  unsur-unsur  bary
gtemukan,  Ketika para berussha  untuk
menemukan sifat-sifat elemen yang berbeds, gapasan
William Prout bahwa semua elemen adalah komposit
hidrogen dipertanyakan {Scerri, 2006 dalam Nichols dan
Stephen, 2013 Dimirri Mendeleev melihat masalah
bagaimana mengatur unsur-unsur kimia dengan cara yang
mencerminkan periodisitasnya. Dia awalnya berhipotesis
bahwa unsur-unsur dapat dikelompokkan menurat berapa
bamyak ikatan suatu unsur vang  terbemiuk  dengan
hidroget {Seerrl, 2006 dalam Nichols dan Stephen, 2013).
Dia sepera menemukan bahwa, meskipun ini memberikan
orgemisasi winuwm dalam kelompok elemen, itu tidak
memberi cara untuk mengatur kelompok ilu sendiri.
Mendeleev tahu pasti ada sifat lain yang menghubungkan
semua unsur kimia sccara sistematis, Selanjutnya, dia
berhipotesis bahwa unsur-unsur dapat dikelompokkan
secara horizontal menurut berat atom [(scperti Tahel
Periodik Unsur modern), Membuat kelompok dan
subkelompok berdasarkan berat atom dan sifat unsur, ia
membiarkan "kosong” di tabelnya di mana i pikic suatu
unsur harus ditempatkan, tetapi pada titik ini dalam

ilmuwan

0y
Berpikir Kreatif dalam Penyelesainn Mralah SAINS 169



sejarah, tidak ada unsur yang diketahui cocok sang.
Mendeleev mempublikasikan hasil (organisasi elemennya
berdasarkan berat atom dan sifat) dan prediksi, Diy
mendapat pujian sebagail "Bapak Tabel Periodik" karena
dia memprediksi unsur-unsur yang belum ditemukan
(Scerri, 2006 dalam Nichols dan Stephen, 2013),
Mendeleev mendekati masalah dengan hipotesis awalnyg,
tetapi harus melakukan reformesi ketika idenya tentang
ikatan  unsur hidrogen  tidak  sepenuhnyq
mengungkapkan cara untuk mengatur semua unsur. Samg
seperti seorang seniman yang menerima umpan balik dar
rekan-rekannva, kreatif Mendeleev  dalam
mengatur berdasarkan berat atom dan properti perly
dikonfirmasi oleh rekan-rekannya. Metode  ilmiah
memberi Mendeleev suatu pendekatan dalam menyusun
tabel periodik vang  sebagian  hesar
menyerupai talel unsur modern kita.

dengan

solusi

LTESUT=LISUIT

Dam dan Mendeleev menghadapi masalah berheda
vang membutuhkan pendekatan berbeda terhadap solusi.
Sementara Dam menjalenkan eksperimen untuk mencari
tabu mengapa anak ayam mengalami  pendarshan,
Mendeleev mengusulkan sebuah rencana yang tidak
hanya menjelaskan organisasi clemen yang tepat, tetapi
dia jugs membuat prediksi, Meskipun Mendeleev ticlak
melakukan eksperimen di laboratorium, ketika dia
mengusulkan keberadazn elemen yang belum ditemukan,
dia bereksperimen dengan rencana baru organisasi
elemen. Akanksh elemen yang tidak diketahui ini
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giemukan? Akankah mercka memiliki berat atom dan
ifot yang dia usulkan? Bronowski (1958) dalam Nichols
dn Stephen (2013) membahas gapasan bahwa dalam
sains baru setelah sistem organisasi baru dipastikan dapat
diberi label sebagal "sukses." Baru setelah publikasi
Mendeleev tentang rencana barunya, dia dibuktikan
kehenarannya oleh penemuan ilmiah lainnya. Meskipun
kedua pendekatan Dam dan Mendeleev ini berbeda,
keduanya  membutuhkan  pemikiran  kreatil
pemecahan masalah. Metode ilmiah menguraikan rencana
dasar vang harus diikuti para ilmuwan seal menjawab
pettanyasn:  mendefinisikan masalah; membentuk
mipotesis; bereksperimen dan melakukan observasi;
menganialisis  data dan membuat  kesimpulan; dan
mempublikasikan, menerima umpan balik, dan merevisi

dan

sesuid kebutuhan.

Melanjutkan langkah-langkah metode ilmiah dapat
memakan walktu beberapa menit atau tahun, berdasarkan
masalah yang sedang diteliti. Seseorang lidak harus
menjadi ilmuwan untuk menggunakan metode ilmiah.
Metode yang baru saja dijelaskan digunakan sctiap hari
untuk imenjawab berbagai pertanyaan, bahkan yang
sederhana: Bagaimana cara meningkatkan jarak tempuh
bahan bakar mobil saya? Bahan apa yang terbaik untuk
digunakan dalam membangun sangkar burung? Individu
bertanya dan menjawab pertanyaan, menggunakan

metade imiah untuk masalah uvm sehari-hari.
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Kapasitas untuk bingung, dapat menerima
ness dan ketidakpastian dan tidak takut
2 tidak diketahui dan ambigu;
tingkat  disiplin  diri  yang linggi,

‘untuk berkonsentrasi dan keyakinan

6.3. Berpikir Kreatif dalam  Penyelesaian
Masalah Sains

Ada banyak cara untuk mencapai solusi kreatif,
Tiduk ada satu pendekatan yang lebih baik dari yang lain,

Manajer biasanya mengejar gaya kreativitas yang paling Re annya sendiri untuk berhasil;
nyaman bagi mereka. Kirton (1976) mengemukakan digambarkan sebagai orang yang ulet,
bahwi ada dua jenis utima kreativitas pemecahan HEngal, tanpa hambatan;

L untuk  irasional, memiliki kepekaan
terhadap orang lain dan limgkungan

masalah: adaptif dan inovati t;ﬁhpt Gambar 1), Kedua

sy 4] v i kﬂhﬂﬂktm o _1 K
detail, individualis, tidak takt berbeds,

iﬁ'liﬂﬂflll

[nmuuhnusmquw
" cara berbeda) ‘
Gangguanstatusquo




= Adaptor Inovator
Menggunakan pendekatan | Mendekati tugas  dari  sudoi |
vang disiplin, tepat, dan | yang tidak binsa
metedis
Berkenaan dengan | Menemukan  masalah  dan |
pemecahan, bukan | menemulkan jalan solusi baruy
mencmukan, masalah
Upaya untuk memperbaiki | Mempertanyakan asumsi dasar
prakiik saat i yang terkait dengan praktik saut
1Tul
Cenderung  berorientasi | Memiliki  sedikit  perhatian
pada sarama terhadap sarana
Mampu melakukan | Memiliki  sedikit  toleransi
pekerjoan desail  vang | terhadap pekerjaan rutin
diperpanjang
| Peka terhadap kohesi dan | Memiliki  sedikit atay Ldak
kerjasama kelompok membutulikan konsemsus;
sering  tidak  peka  terbadap
orang lain

Tabel . Kontras antara pendekatan adapsifdan inovanf wnik
pemecahan masalah (Sumber: Herhigs dan Sacobs, 1996)

Menurut Vidal (2010) proses kreatif dapat dianggap
sebagai cara pandang baru, sudut pandang vang berbeda,
ide orisinal atau hubungan baru antar ide. Ini adalah cara
atau cara di mana masalah dipecahkan. Ini adalah proses
mewujudkan sesuatu yang barmi, Ini adalah  proses
menggabungkan ide-ide yang sebelumnya tidak terkait
atau memahami bubungan baru dari ide-ide  yang
sebelumnya tidak terkait. Apakah memecahkan masalah
sendiri atau dalam kelompok, Anda benar-benar harus
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qulikl Proses yang dipandu, vaitu rencana atau peta
lmknh—lungkah yang harus ditkuti. Hal inj terutama
ajad dalom  kelompok karena kebutuhan untuk
genyelaraskan kemampuan anggotanya dengan cara
yung positif. Peta ini biasanya disebut proses pemecahan
masalah secara kreatif dan di bawah denotasi ini terdapat
sjumlah besar metode, alat dan teknik untuk mendukung
peoses kreatif termasuk dalam proses metode ilmiah,

Beberapa konseptualisasi kreativitas terkait erat
lengan proses merasakan masalah atau celah informasi
rermasuk mengpunakan meode ilmiah dalam pemecahan
masalah sains dan pemecahan masalah pada umumnya,
seperti pada membentuk ide atau hipotesis, menguji dan
memodifikasi asumsi ini, dan mengkomunikasikan hasil
Dalam hal ini kreativitas adalah kemampuan untuk
melihat suatu keadaan dengan banyak cara (berpikir
divergen) dan terus bertanya sampal lercapal kepuasan
(pemikiran konvergen). Dalam pekerjaan kreatif, adalah
ide yang baik untuk memisahkan ini dalam proscs,
pertama divergen dan kemudian menyatu. Proses kreatif
dapat melibatkan lompatan kreatil keeil atau terobosan
besar. Keduanya mengharuskan individu atau kelampok
melampaui apa yang telah mercka lakukan sebelumnya,
meranghul  yang  tidak  diketabui, vyang misterius,
perubahan, dan yang membingungkan tanpa rasa takul,
(vidal, 2010

Berpikir Kreatif dalom Penyelesaion Masalah SAINS
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[NSTRUMEN KREATIVITAS
PENYELESAIAN MASALAH

71. Instrumen Kreativitas

Kreativitas adalah fenomena yang kompleks dan
berancka segi di mana berbagai faktor pribadi, proses, dan
lingkungan  saling  terkait. Karena kompleks dan
multifaget, alat ulur vang berbeda telah dikembangkan
wiok mencerminkan aspek multidimensi kreativitas.
Secara Umum, metode penilalan kreativitas  dapat
diklasifikasikan  menjadi  empat  kategori  berbeda
berdasarkan  aspek  kreativitas vang menjadi fokus
masing-masing metode. Ini disebut sebagai "4 Ps™; Person
(minat, kepribadian, sikap, dll.), Proses (asosiasi, ideasi,
pemikiran divergen, pemecahan masalal, dil), Produk
{hasil atau kinerja), dan Pers (lingkungan ) (Cropley,
2000; Fishkin & Johnson, 1998; Rhodes, 1961 dalam
Yoon, 2017). Untuk aspek orang dan proses, berbagal
ukuran kognitif dan sikap telah dikembangkan, termasuk
tes berpikir divergen, masalah kreatif- menyelesaikan
tugas, dan sikap kreatif dan persediaan kepribadian.
Selain itu, berbagai metode untuk mengevaluasi produk
kreatif telah dikembangkan. {Yoon, 2017)
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Berpikir kreanf merupakan kegiatan mental untulk
membangun ide atau gagasan baru, vang berguna dalam
menghadapi masalah dan masalah vang terjadi. Berpikir
kreatif dapat memberikan  kepercayaan  diri  dan
meningkatkan  prestasi  akademik, serta merupakan
Komponen yang tidak terpisahkan untuk mencapai
kesuksesan  karir, serta  kesuksesan dalam  suam
organisasi, Berpikir kreatif perlu dilakukan kareng
kemampuan ini merupakan salah satu keterampilan yang
diinginkan oleh dunia kerja. Hal ini menunjukkan bahwa
berpikir kreatif itu penting dan harus dimiliki oleh setiap
individu guna menyelesaikan permasalaban kehidupan
vang semakin kompleks di era globalisasi saast ini
(Ernawati, et al,, 2019)

Kreativitas memiliki 3 aspek penting yang menjadi
ciri utama dari kreatif itu sendiri. Aspek kreativitas
menurul Torrance (1963) dolam Sahptra dan Aminatun
(2018) meliputi fleksibilitas, kefasihan, dan orisinalitas,
Fleksibilitas adalah kemampuan untuk keluar atau
berbeda dari “sikap” sebelumnya. Kefasihan adalah
kemampuan untuk menghasilkan scjumlah ide orisinal,
dan kemudian orisinalitas dapat diinterpretasilean menjadi
sesuatu yang bary atau langka dan tidak pernah terdengar.
Menurut Piaw (2010) ciri-ciri berpikir kreatif (yang
membentuk gaya berpikir kreatif) ditwunkan dari tiga
perspektif utama: (1) berpikir kreatif sebagai pribadi (2)
berpikir kreatif sebagai produk, dan (3) berpikir kreatif
sebagai proses,
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Menurut Torrance dalam Borodina, et. al, (2019,
qikiran dan aktivitas orang kreatif dapat dinilai dengan
ieria seperti kefasihan (menghasilkan banyak ide),
“imhilitas (menggunakan metode atau strategi berbeda
gk menyelesaikan tugas atau masalah), orisinalitas
menghosilkan non-standar solusi, ide), pengembangan
[glabD!‘HSi ide secara rinci), resistensi penutupan
[pmu]akan stereotip, keterbukaan terhadap yang baru)
jan abstraksi nama (memahami sumber masalah,
membawa gambar ke dalam bentuk verbal).

Robinson (2001: 115) menekankan bagaimana
kreativitas juga melibatkan melakukan sesuatu, misalnya
dalim matematika, teknik, musik, bisnis, apapun,
shingga kreativitas memerlukan suatu konteks. Dia
menguraikan bagaimana kreativitas dapat berakar pada
pemikiran imajinatif, dalam membayangkan
kemungkinan-kemungkinan baru. Di  sekolah,
pengembangan imajinasi dengan cara yang produktif dan
kreatif harus difokuskan. Memelihara dan memunculkan
imajinasi pribadi internal menjadi ide-ide yang cksplisi,
sesual  dan dapat  diterapkan  untuk  dan  dalam
pembelajaran haros menjadi kunci bagi para guru. Siswa
tidadk boleh ragu-ragu dan merasa enggan untuk
menawarkan proposisi atau produk alternatil yang
beragam.

Ruang linpkup kreativitas {menurul Dﬁ'ﬁck“m"!
Rhodes) dibagi menjadi empat kategori yang meliputs
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orang krearif, produk kreatif, proses kreatif, g
lingkungan kreatif. Yaitu komponen-komponen yupg
berkaitan dengan kreativitas yang dimiliki sescorang,
Sctiap individu memiliki tingkat kreativitas  yang
berbeda-beda dan salah satu tugas scorang gura adalal
mampu menciptakan pembelajaran yang kreatif uney)
mendorong kreativitas siswa menjadi individu yang lebip
kreatif, (Sahputra dan Aminatun, 2018)

Terdapat tiga area inti dalam area Berpikir Kreatjf
dalam konteks pendidikan:
1} Berpartisipasi dalam kegiatan kreatif termasuk ilyg
serla dalam  kegiatan yang mempromosikap
pengembangan keterampilan kreatif. Kegiatan in;
dapat berupa drama, musik dan lugas artistik, juga
termasuk diskusi tentang skenario hipotetis, curah
pendapat dan kegiatan pemecahan masalah,

Membuat konten baru dari ide sendiri alau sumbe

lain yang memerlukan banyak pilihan baru untuk

melakukan sesvatu (feksibilitas), memberikan detail
sebanyak mungkin (menguraikean), menghasilkan ide
dengan cepat (kefasiban), dan menghasilkan ide vang
tidak terpikirkan oleh kebanyakan orang orang

(orisinalitas).

3) Menggunakan konten vang baru dibuat untuk
memecahkan masalah dan membuat  kepulusan
melihat peserta didik merefeksikan kegunaan dari
ide-ide  haru mereka dan  tentang  bagaimana
menggunakannya untuk mencapai suatu tujuan.

I
s
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Ciri-ciri.  gaya berpikir kreatif antara lajp:
Menghasilkan ide-ide unik; menghasilkan ide-ide yang
tidak bisa dipikirkan orang lain; bergeser dari perspektif
pormal untuk mengambil sudut pandang vang berbeda:
melihat hal-hal sclain cara normal; imajinatif; orientas
estetika; memahami keindahan seni; potensi untuk
menghasilkan gagasan dan perubahan lebih Tanjui:
mampu menghasilkan ide yang berlimpah dalam wakiy
yang tetap; kecenderungan untuk melihat masalah secara
instan dari berbagai perspektif; jangan terjebak dengun
asumsi aturan yang tidak berlaku untuk suatu masalah;
cenderung membengkokkan aturan; membutubkan ruang
bernafas untuk inkubasi di tengah proses kreatil; mampu
menahan kecenderungan untuk melompat ke kesimpulan
sebelum waktunya; mampu untuk tetap terbuka dan
membuat memtal lompatan melampaui batas dengan
bebas; mampu menangkap esensi informesi yang
diberikan, menghasilkan judul vang imajinatif, absteak
namun sesual, mampu berkomunikasi dengan jelas dan
fuat melalnl mendongeng; suka berfantasi (fantasi
memberikan pasokan analogi yang hampir tidak ada
habisnya wyang berguna dalam  menyatakan dan
memecahkan masalah secara keeatit); seperti melamun
dan emesional; keeenderungan untuk menggabungkan
dua elemen menjadi  satu;  kecenderungan untuk
menyajikan dan mengenali ide atau objek dalam visual
yang tidak biasa (selain statis, tegak, lurus pads
pandangan, perspektilf wmm dan uinum vang dihcr’lknﬂl
olel sebapian besar orang); mamput me m\risuu!'ssasikﬂ.ﬁ d
luar eksterior dan membayar perluasan ke pekerjan
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internal yang dinamis; kemampuan untuk memperlugg
dan mendobrak batasan masalah; dan selera humor vang
baik (humor pada dasarnya kreatif karena melibatkan hy|
vang tidak biasa dan kejutan) (Piaw, 2010).

Alat tes unwk mengukur kreativitas selama inj
sudah banyak dikembangkan, namun afat yang
dikembangkan masih sering mengalami kesulitan dalam
penggunaannya, Beberapa instrumen tes yang digunakan
untuk mengukur kreativitas di beberapa domain seperti
Creative Think-Divergent Production (TCT-DF) Test,
Torrance Test of Creative Thinking (TTCT), Creative
Reasoning Test (CRT), Creativity Style Questionnaire
(CSQ), Creativity Checklist (CCL).

Berpikir kreatif’ lebih berkaitan dengan pralaik
kepercayaan, yang meyakini bahwa baik produk maupun
proses berdampak pada berpikir kreatif, yang dapat
diketabui melabui membaca, menulis dan
mengekspresikan diri schingga membantu
mengembangkan keterampilan elaborasi. Berpikir kreatif
dapat merangsang keingintahuan dan mendorong
perbedaan, Dalam berpikir kreatif akan melibatkan
keterampilan  fleksibilitas, orisinalitas,  kefasihan,
elaborasi, brainstorming, modifikasi, eitra, pemikiran
asosiatif, daftar atribut, pemikiran metaforis, dan ada
hubungan yang sangat kuat antara satu sama lain. Proses
berpikir  kreatif membutuhkan kepekaan, kefasihan,
fleksibilitas, orisinalitas, elaborasi, dan imajinasi.
Menurutnya ada hubungan antara kemampuan berpikir
kreatif dengan kepribadian kreatif Untuk itu aspek

152 Berpikir Kreatif dalam Penyejesaian Maosaluh

kepekaan, kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas dap
claborasi dapat dijadikan parameter untuk berpikir
kreatif. (Ermawati, et. al,, 2019)

Torrance (1974) dalam Trisnayanti, ct, al. (2019)
menganggap bahwa kreativitas adalabh (a) kepekaan
terhadap masalah yang mengidentifikasi kesulitan dalam
pengetahuan; (b) mencari solusi untuk setiap masalah; (c)
mengajukan pertanyaan dan merumuskan hipotesis, dan
(d) menguji hipotesis dan dengan modifikasi untuk
menyelesaikan masalah. Oleh karena itu kreativitas
adalah kemampuan manusia untuk beradaptasi dengan
berbagai perubahan dan menghasilkan solusi dan inovasi
untuk setiap masalah yang muncul, yang berkaitan
dengan kemampuan fleksibilitas dan pemikiran solusi
yang berbeda untuk memecabkan masalah  atau
memandang masalah dari berbagai sudut pandang.

Indikator Deskripsi

Kefasihan | Kemampuan untuk menghasilkan banyak ide
Fleksibilitas | Kenvmpuan univk mengusulkan berbogai
pendekatan untuk memecabkan masalah.
Orisinalitas | Kemampuan  untuk  melahickan  de-ide
I\ pemikiran mereka,

Elaborasi Kemampuan untuk mendeskripsikan sesuaty
secara detail
Redefinisi | Kemampuan woluk mereview [ mereview

suatu masalah melalui cara dan perspekli |
yang berbeda darl yang sudah fawiliar.

Tabel 1. Indikator kremtivitas (Sumber: Trisnapant, € al.
2009
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Kefasthan e mengacu pada jumlah ide relevay
vang dihasilkan oleh seorang individu. Orisinalitag
diartikan schagai jumlah ide yang sceara statistik langka,
vang menunjukkan kemampuan untuk menghasilkan ide
yang tidak konvensional. Daftar ide orisinal untuk setiap
flem tes disusun berdasarkan data normatif yang
dikonstruksi berbeda di setiap negara, Elaborasi mengacy
pada jumlah ide vang dielaborasi, yang menunjukkan
kemampuan untuk mengembangkan ide  dengan
menambahkan detail. Abstraksi judul mengukur tingkat
keabstrakan pemikiran yang melampaui  pelabelap
konkret. Terakhir, penolakan terhadap penutupan
prematur mengukur  tingkat  keterbukaan terhadap
ambiguitas dan tidak langsung mengambil kesimpulan
vang terburu-buru (Yoon, 2017).

Menurut Alencar dan Fleith (2003) dalam Almeida
{(2008), “salah satu dimensi utama vang termasuk dalam
definisi mayoritas tentang kreativitas adalah generasi
produk baru, ide, penemuan orisinal, elaborasi ulang,
meningkatkan produk ataw ide vang ada™ (pp: 13-4, Ide
produk baru dan orisinal juga disertakan dalam definisi
kreativitas pengarang lain. Misalnya, Guilford (1967)
dalam Almeida (2008) menckankan “produksi vang
berbeda”™, Karakteristik produksi ini meliputi; fluiditas,
fleksibilitas, orisinalilas, dan elaborasi. Karakteristik atau
dimensi ini diasumsikan oleh Torrance (1969, 1974)
dalam Almeida (2008) dalam teorinya dan dalam evaluasi
yang ia usulkan (Torrance Thinking Creative Test -
TTCT), Torrance (1969) dalam Almeida (2008)
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mendefinisikan  kreativitas sebapai  kapasitas uniyk
mendeteksi kesenjangan, mengusulkan berbagai solusi
untuk memecahikan masalah, menghasilkan ide-ide bary,
menggabungkannya kembali, dan menciptakan hubungan
paru antar ide. Dalam hal dimensi, Guilford dan Torrance
telah mendefinisikan dan mengkonsolidasikan berbagaj
proses yang telah diasumsikan secara universal dalam
penilaian  kreativitas:  kefasihan (produksi ide),
Neksibilitas (produksi kategori ideasional yang berbada),
orisinalitas {produksi ide yang tidak biasa), dan elsboras
(kegigihan dalam memperkenalkan detail ke produk).

Dari perspektif kognitif, Davidson dan Stemberg

{1984) dalam Almeida (2008) menguraikan keterampilan
wawasan scbagai proses kunci kreativitas, Wawasan
mencakup liga proses utama: {a) pengkodean selektif
adalah pemisahan yang relevan dari informasi yang tidak
relevan; (b) perbandingan selektif adalah kemampuun
yang menghubungkan  informasi  baru  dengan
pengetabuan sebelumnya; dan (c) kombinasi selektif
adalah  kemampuan untuk menyatukan  potongan-
potongan informasi yang berbeda dengan cara yang baru
dan berguna. Sclain itu, Stemberg (2005) dalam Almeida
(2008) menckankan bahwa kunci utama dari kreativitas
adalah  kebaruan, kcanchan, dan non-keakraban.
Kreativitas didefinisikan sebagai keterampilan dan sikap
yang diperlukan untuk menghasilkan ide dan produk yang
(a) relatif baru (orisinal / tidak terduga); (b) berkualilas
tinggi; dan (c) sesuai dengan tugas yang ada {bergunal.
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Berkaitan dengan pengembangan instrumen untul
mengukur pemikiran manusia, Treffinger (1986) dalam
Piaw (2010) menunjukkan bahwa tidak ada teori berpikir
tunggal yang diterima secara seragam, dan juga tidak ada
instrumen  penilaian tunggal yang diterima secara
universal, sedangkan Starko (2004) dalam Piaw (2010)
menyatakan bahwa penggunaan instrumen berpikir khas
bergantung pada kebutuhan dan tujuan pengembangnya,
dan berbagai teori dan definisi berpikir kreatif akan
mendukung berbagai jenis penilaian. Menurut beberapa
pengembang tes berpikir (Torrance, 1984, Watson-
Glaser, 1980; Taylor & Getzels, 1975 dalam Piaw, 2010,
kriteria umum untuk memilih tes berpikir kbhusus adalah:
(1) Tes berpikir harus memiliki relevansi dengan teori
berpikir, (2) Harus ada memiliki relevansi dengan
perilaku berpikir kreatif dan kritis di dunia nyata, (3)
hanya aspek perilaku berpikir yang berbeda, (4) harus
menarik bagi responden, (5) harus dibangun agar
seseorang dapal merespons dalam hal pengalamannya apa

pun itw, {6) harus menghasilkan data yang dapat dinilai

dengan andal untuk aspek pemikiran yang bermakna, dan

akhirnya, (7) bahan pengujian, instruksi untuk

administrasi, batas waktu, dan penilaian prosedur harus

dinyatakan dengan jelas dan relevan.

Beberapa instrumen berpikir kreatif dikembangkan
oleh peneliti dalam ranah pendidikan sains. Seperti yang
telah dikembangkan oleh Ernawati, et al (2019)
mengenai insirumen berpikir kreatif untuk mahasiswa
Kimia vang dijabarkan sebagai berikul:

186 Berpikir Kreatif dotam Penpelesatan Masaloh

Aspek o=
Berplkiv Indikator
Kreatif

Kepekaan 1. Kecepatan  dan  ketepatan _u'nTuE'J[

mengajukan pertanyaan.

2, Kecepatan dan ketepatan untuk menjawgh |

perianyairn.

3. Kecepatan dan ketepatan untuk membaar |
\ kesimpulan dari masalah yong sedang

dibahas
4, Menceuskan  banyak  ade  dalim
memecahkan masalah,
5. Memberikan banyak cara atau saran unmuk
melakukan berbagai hal.

6. Bekerja lebih cepat dan berbuat lehih
l banyak dalam memecahkan masalah,
Floksibilitas | 7. Menghasilken ide pemecahan masalah

\ atau menjawab berbagai pertanyaan.
8. Dapat melihat suatu masalah dari sudut
pandang yang berbeda.
9. Mempresentasikan konsep dengan card
yang berbeda (dengan slate dari preseniasi.

Kelancaran

gy, ckspres).
Keasliun 10, Memberi ide-ide baru dalam memecahkan
masalah,
11, Mengembangkan atau memperkaya ide
arang lam.
12 Tambahkan atau tentukan ide wntuk

meningkatkan kualitas ide.
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rm‘mmmuukm kebenaran dari suany |
kebenaran pertanyaan atau kebenaran dir

suatu rencana pemecahan masalah,

14, Dapat memicu ide untuk memecahlan |
suniu masalah dan dapat
mengimplementasikannya dengan benar,

15. Memiliki  alasan vang  dapat |
dipertanggungjawabkan untuk mencapa;
sugtu keputuzan,

16, Ungkapkan alasan kebenaran jawaban /|
pEMmyalaan.

Tabel 2 Lapisan Instrumen Berpikir Kreadii (Sumber
Ernawati, er. al, 2019

Supardi (2015) jugs mengembangkan instrumen
untuk mengukur kreativitas siswa, Saparahayuningsih
(2010) dalam Supardi (2015) menyatakan bahwa
“beberapa unsor kreativitas, yaitu: (1) memiliki itmu yang
luwes, mampu memunculkan ide-ide yang berbeda dan
movatify (2) memiliki sifat terbuka, selalu mencari,
sehingga memiliki ketertarikan yang luas terhadap yang
baru; (3) sikap bebas, selahy ingin berkreasi sendiri, tidak
senang mengikuti orang lain; (4) berpenampilan percaya
diri pada kemampuan selalu berkeinginan kuat untuk
mencoba sesusty, tidak mudah putus asa dan tidak mau
untuk terlibat dengan batasan itu kaku, " Selain itu
menurut Munandar  (2004) dalam  Supardi  (2015)
menyatakan bahwa “Unsur kreativitas terdiri dari: (1)
mengambil keputusan dan memecahkan masalah dengan
bijak: (2) menerapkan pengetahuan, pengalaman dan
keterampilan untuk lebih banyak berlatih baik di dalam
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maupun di luar sckolah; 3) membangkitkan Ide wgy
kreasi kreatif dan inovatif; (4) menyikapi cara bempikr
secara terbur-buru, kabur, dan sempit; (5) meningkatkan
aspek kognitif dan afektif; (6) terbuka untuk mencrima
dan memberikan  pendapat, membuat  peniliian
berdasarkan nalar dan bukti, serta berani memberikan
pandangan dan kritik.

Dimensi Indikator

Dinamis Tidak terlena dengan hasil yang ada
Berusaha keras dan coba hal-hal baru

| Inovatif Memiliki ide-ide yang positif dan terbarukan
Mampu menyelesaikan masalah

Fleksibel Memiliki ilmuo vang luas dan terbuka

dan terbuka | Mampu beradaptasi dengan perkembangin
| linghkungan

Tabel 3. Dimensi dan Indikator Kreativitas Stswa
(Sumber: Supardi, 2015)

7.2. Instrumen Penyelesian Masalah

Keterampilan ~ pemecahan  masalah  berkaitan
dengan  berbagai  jenis kecerdasan  scperti  yang
dikemukakan oleh Gardner {1983) dalam Ngang et. al.
(2014). Menurut Campbell, Campbell dan Dickinson
(1996) dalam Ngang et. al. (2014), berbagai jenis
kecerdasan  yang  disajikan  oleh  Gardner dapat
disederhanakan menjadi tiga jenis keterampilan, yuits
keterampilan pemecahan masalah dalam situnsi oyl
keterampilan menghasilkan ide untuk memecalikin
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masalah baru dan  kemampuan melakukan  atay
menawarkan layanan vang berguna dalam  budaya
tertenty, Menurut Ruscio dan Amabile (1999) Nzang et
al. (2014), kreativitas ditunjukkan ketika seseotang
memecahkan masalah dengan cara yang baru dan tepat,
Guilford (1967) Ngang et, al. (2014) menckankan bahwg
kemampuan intelektual  kreatif tidak cukup  untuk
menciptakan ide-ide bar, Ia menekankan pada penyajian
masalah yang ambigu sebagai tugas dalam pemecahan
masalagh, Keterampilan pemecahan masalah  perly
mendapat perharian dalam  sistem  pendidikan  kita
sehingga menghasilkan warga negara yang intelektual
dan memungkinken negara kita mencapai status bangsa
maju di dunia. Wu Wu-Tien (2004) Ngang et. al. (2014)
menckankan bahwa penckanan pada pengembangan
intelektual di kalangan siswa diperlukan agar mereka
terbiasa dengan realitas yang ada, memungkinkan mereka
mempersiapkan diri untuk hidup di masyarakat masa
depan dan mencepai kesuksesan,

Berbagai definisi tentang masalah dan pemecahan
masalah relah dibuat di berbagai sumber. Beberapa dari
definisi ini; Masalah adalah hambatan yang dihadapi olch
kekuasaan untuk dikumpulkan oleh seseorang dengan
target tertenty (Binghan, 1983 dalam dogru, 2008), Ini
adalah masalah baru yang dihadapi individu {Erden dan
Akman, 1998 dalam Dogru, 2008). Masalah tersebut
merupakan kesulitan wyang dihadapi individu dan
komunitas yang harus diselesaikan untuk mencapai
kesuksesan (Aheigiizel, 1979 dalam Dogru, 2008). Jika
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gescorang tidak tahu bagaimana mencapai mjuanny;.
maka itu berarti dia sedang menghadapi masalah, Jjj,
tidak ada tujuan apapun maka tidak ada masalah. Denggp
kata lain, keinginan untuk memenuhi kebutuhan ungy
mencapai suatu tujuan dan kesulitan untuk menolak jnj
adalah kondisi utama dari suatu masalah (Dogru, 200),

Secara sederhana masalah merupakan beberap;
rintangan  atau tujuan yang sulit. Masalah adalksh
kesenjangan antara situasi awal (saat ini) dan situasi yang
diinginkan. Secara teoritis, masalah dipahami sebapai
kesulitan vang bersifat teoritis atau prakils yang
menyebabkan sikap ingin tabu subjek dan membawanya
pada pengayaan ilmunya. Istilah i dalam bidang
pendidikan jupa dipahami olch ilmuwan Polandia, W.
Okon (p. 79 yang mendefinisikan masalah didakiik
scbagai kesulitan praktis atau teoretis yang harus
diselesaikan oleh seorung siswa secara mandiri melalu
penelitian aktifoya sendiri. Sementara menurut Krulik
dan Rudnick (1980) dalam Carson (2007), Masalah
adalah  “situasi, kuantitatif atau  schaliknva, yang
menghadapkan individu atan kelompok individu, yang
membutuhkan penyelesaian, dan untuk itu individy tidak
melibat cara ataw jalan yang jelas atau jelas untuk

mendapatkan solusi”,

Woolfolle (2016} dalam Aristiowan dan lsliyeno
(2020) mendefinisikan pemecahan  masalah sebagal
kesiatan merumuskan jawaban baru dari fakia atau aturan
yang dipelajari scbelumnya untuk mencapai tn Ui
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Sedangkan Anderson (2009) dalam  Aristiswan dap
Istiyono (2020) menckankan bahwa diperlukan beberapa
kctcrampi]an berpikir seperti menganalisis, menafsirkan,
menalar, memprediksi, mengevaluasi dan merefleksikan
untuk menyclesaikan masalah. Pemecahan masalah
mencakup integrasi konsep dan keterampilan unmk
Mmengatasi situasi lengkap yang tidak biasy (Stones, 1994
dalam Dogru, 2008). Memecahkan masalah berarti
menemukan atae membeat solusi bary umul masalak
tersebut atau menerapkan aluran bary yang  akan
dipelajari {Mayer & Wittrock, 1996 dalam Dogru 2008).
Oleh karena itu, penggunoan memori belum culaup untuk
menyelesaikan masalah karena masyarakat harus dapat
menemukan tindakan yang tepat berdasarkan situasi yang
dihadapi (Esen & Belgin, 2017 dalam Aristiawan dan
Istivono, 2020).

Kegiatan pemecahan masalah merupakan rangkaian
proses yang terdiri dari beberapa tahapan. Langkal-
langkah tersebut dapat terdiri dari beberapa langkah yang
berbeda tetapi pada dasamya mencakup langkah-langkah
vang sama seperti memutuskan masalah, menganalisis,
dan mencari rahu serta mencrapkan  solusinya
(Memduhogly & Keles, 2016 dalam Aristiawan dan
Istiyono, 2020). Menurut Polya (1971) dalam Aristiawan
dan Istiyono (2020}, kegiatan pemecahan masalah terdiri
dari pemahaman masalah, membuat rencana, melakukan
rencana penyelesaian, dan meninjan penyelesaian.
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Semua masalah memiliki pola yang sama dy
proses normatif yang digunakan untuk menyelesaikyy
gemua masalah secrupa, Berdasackan asumsi tersehuy,
Jonassen (2014) merangkum berbagai model pemecahan
masalah telah divsulkan menjadi serangkaian langkah
sebagai berilkout:

13 Menentukan masalahnya,

2) Menganalisis miasalahnya {mengidentifikasi
kemungkinan penyebabnya),

3} Menyelidiki masalah (mengumpulkan informasi),

4) Menghasilkan solusi yang mungkin,

5) mengevaluasi solusi alternatif.

#) Menerapkan solusinya

7) Memantau solusinya

Sementara Dogru (2008) merangkun kegiatan
pemecahan masalah ke dalam urutan aktivitas berikut:
1} Memahami masalahnya,
2) Mengumpulkan informasi  tentang  pemecahan
masalah,
3) Solusi dan interpretasi informasi tentang masalal,
4) Menentukan cara pemecahannya
5) Menenmkan solusi efektif terbaik,
6} Menyiapkan laporan dan evaluasinya

Garrett  (1986) menyatakan bahwa  pemecaban
masalah semakin diakui sebagai aspek penting dari
pendidikan sains, baik sehagai sarana untuk mem(asiliasi
pembelajaran maupun sebagal latihan dalam memperokeh
keterampilan pemecahan masalah itu sendiri,
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Kemampuan memecahkan masalah yang komplels
merupakan salah satu kompetensi kunci dalam saing,
Garren {1986) mengemukakan berbagai macam figr
yang berkaitan dengan situasi masalah dan pemecah
masalah yang diklasifikasikan scbagai berikut:

17 Metode investigasi: proscdur pengumpulan data.

2} Tujuan investigasi: penin pkatan pemecahan masalah:
untuk mempelajari sifat pemecahan masalah dan
me¢ngeksplorasi hubungan antara  pemecahan
masalah dan faktor lainnya.

3) Wariabel tuges: teka-teki, masalah dan konteks
masalah,

4) Wariabel subjek; apa yang dibawa oleh pemecah
masalah:

a. strultur kognilift mis. gava kognitif;
b. faktor perkembangan: pematangan, jenis kelamin;
¢. kemampuan intelektanl  1Q,  pengetahuan

sebelumnya, dll;

d. disposisi: termasuk fitur-fitur seperti kepercayaan
diri, minat dan sikap

Jonassen (1997, 2000, 2011) telah menyatakan
secara konsisten bahwa masalah dan metode serta strategj
yang digunakan oleh individu dan kelompok untuk
menyelesaikannya, baik dalam dunia sehari-hari dan
kelas, sangat bervariasi. Smith (1991) dalam Jonassen
{2014) mengkategorikan faktor-faktor yang
mempengaruhi pemecahan masalah sebagai faktor
eksternal dan internal. Faktor eksternal adalah yang
terkait dengan sifat masalah seperti vang dihadapi di
dunia. Faktor intemnal berkaitan dengan karakteristik
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pribad'l pemecah  masalah, seperti  pengalamgy
sebelumnya, pengetahuan sehelumnya, atau strategi Yang
digunakan. Pemecahan masalah bervariasi baik soear
cksternal {masalah yang ada di dunia) dan sccara intems)
(bagaimana individu atau kelompok membuat konsep dun
menyelesaikan masalah).

Astuti, et al. (2020) mengembangkan insirumzn
untuk mengukur kemampuan pemecahan amsalah siswa
aMA. Instrumen yang dikembangkan menggunshan
materi fisika Usaha dan Energi. Tabel 4 menunjukkan
tahapan pemecahan masaluh dan indikator yang
dikembangkan.

Tahapan \
pemecahan Indikator Sub-indikator
masalah ———
Identifikasi Siswa Visunlisasi
masalah mengidentifikasi Identifikasi
masalah  berdasarkan
konsep dasar,
membuat daftar
pesaran yang
diketahui, menentukan
besaran yang
dimaksud, dan dapat
menulis vlang masalah
dalam berbagai bentuk

(mengutip  masalah,
menggambar  diagram
aan  grafk  tentang
maszalah).
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Wmﬁﬂ'm_m dapat | Merencanakan |
solusi mengidentifikasi Mermumuskan
konsep, prinsip,
aturan, fumus  dan
hokum fsika  yang
berkaitan dengan
masalah  dan  dapal
menuliskannya  dulem

persamaan SECAND
sistematis,
-Enm.'pkan Sizwa dapat | Menghubunglean |
solusi rencana | mengeunakan Menerapkan
persamaan, nilei | Menpanalisa
substitusi, dan

melakukan  operasi
matematika untuk
mencari solusi

Mengevalusia | Siswa dapat | Memeriksn
solusi  atau | memeriksa kesesuadan | Memberd nilej J
ekt dengan konsep, | mengkritik
kesimpulan mengevalunsi unit

jawaban pide  jawaban, dan

menarik  kesimpulan
dan hasil ¥ang

diperoleh,
Tabel 4. Mndikaior kemampuan pemecalien masalal (Swmber;
Aseuti, ef, al, 2020)

Aristiawan  dan  Istiyono (20200  jupa
mengembangkan instrumen keterampilan penyelesaian
masalah siswa dalam mate pelajaran Fisika, Topik tes
yang dibahas adalah dinamika rotasi, elastisitas, fluida
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statis, fluida dinamis, dan panas serta suhu
ditampilkan dalam tes essay. Tes dilengkapi dengan grig
yang disajikan dalam tabel dan berisi beberapa informag;
seperti  materi, indikator keterampilan  pemecahan
masalah, dan indikator item. Tabel 5 menunjukkan
instrumen  penyelesaian masalah yang dikembangkan
oleh Ariatiawan dan Istiyono.

[ Aspek Indikator Topik |
penyclesaian

masalah
[ Memahami Mengklasifikasikan  besaran | Temngan
masalah yang diperlukan dan tidak

diperlukan dalam menentuban
tegangan kabcl

Mengatur Menciptakan persamann | Momen
penpgetaluan matcmatis yang berhubungan | inersia
dengan  momen  inersia
boerdasarkan  situasi  yaog

diketahui
Menjalankan | Menganalisis pusat gravitasi | Pusat
Tensani kambinasi beberupu objek gravitasi
Mengevaluast | Mengevaluasi pernyatazn | Hukum
solusi dalam pertanyaan mengenai | Hooke

peribahan panjang pegas
Tabel 6. fndikator butir tes penrecahan masafak dolanr marer
Fisike {Sumber: Aristiowan dan Istivona 2020

Dalam ranah sains, mengembangkan kelerampilan
proses ilmigh memberikan kesempalan kepada siswa
untuk memecalikan masalah, berpikir kritis, membenkan
kepuiusan, mencmukan jawaban dan memuaskan rst |

-1.r'
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ingin abunya,  Selain i TJIE“E‘““ memperoleh
keterampilan proses flmish dan siswa mencapai tﬂ?lﬂp
operasi abstrak, ditemukan korelasi yang tinggi. Padilla,
Okey dan Dillashaw dalam Dogru (2008} Im"'““m'_ukan
dalam penelitian mereka bahwa ada kDrﬁlIS.SI. yang tinggi
antara keterampilan operasi pengintegrasian (mengubah
parameter, menganakisis dala, membuat hipotesis dan
melakukan percobaan) dan kelerampilan operasi abstrak,

Keterampilan proses sains merupakan keterampilan
yang perlu ditanamkan, dipraktikkan dan dimiliki oleh
giewn. Ini adplah dasar untuk inkuiri ilmiah dan
pengembangan  intelektual - yang diperiukan  untuk
mempelajari konsep sains. Menurut Er-giil et al., (2011)
dalam  Wabyuni, et al. (2017} mengembangkan
keterampilen proses sains memungkinkan siswa untuk
memecahkan  masalah,  berpikir  kritis, membuoat
keputusan, mencari jawaban, membantu siswa untuk
berpikir logis, mengajukan perfanyaan secara wajar dan
memecahkan masalah mereka, hadapi setiap hari,
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Abstraksi

Analogi

Berpikir
lateral
Biokimia

Brainstorming

Botani

Eltsperiman

Fisika Modern

Glosarium

teknik di mana masalah yang
sebenarnya  dipecah  menja;
masalah yang lebih kecil

peErsamaan  atau  Persesuain
antara dua benda atau hal yang
berlainan

berpikir di luar kotak

studi tentang prinsip-prinsip kimiz
yang mendasari sistem biologi
dasar

metode untuk menemukan ide-ide
baru, wyang didasarkan pada
spontanitas dan kreativitas

ilmu yang mempelajari organisme
di kerajaan Plantae, atau dikenal
sebagai tumbuhan

suatu set tindakan  dan
pengamatan, yang dilakukan untuk
mengecek  atau  menyalahkan
liipotesis atau mengenali
hubungan sebab akibat antara
gejala

konstituen yang sangat penting
darl bagian Fisika. [ni moncakup
topik sepert Fisi Muklir dan Fusion
yang mudah dikuasai
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Fisika Termal

Globalisasi

Hipotesis

Inovatif

Intelligence
quotient
Interpretasi

Kecerdasan

cabang penting dari Fisika dap

mencakup berbagai topik sepertj

termodinamika, mekanikg

statistik, teori kinetik, dll
proses integrasi intern asional ya ng
terjadi ~ karena pertukaran
pandangan dunia, produlk,
pemikiran, ~dan  aspek-aspek
kebudayaan lainnya
jawaban sementara  terhadap
mazalah wyang masih  bersif;
praduga karena masih harys
dibuktikan kebenarannya
usaha SeseQrang dengan
mendayagunakan pemikiran,
kemampuan imajinasi, berbaga
stimulan, dan individu yang
mengelilinginya dalam
menghasilkan produk baru, baik
bagi dirinya sendiri ataupun
lingkungannya
penghitungan kecerdasan individu
relatif terbadap teman sebaya
pemberian kesan, pendapat, atau
pandangan  teoretis  terhadap
sesuatu
kemampuan berpikir rasional,
belajar efektif, memahami ide-ide
kompleks, dan beradaptasi dengan
linghungan

|

Kreativitas
Lolkus kontrol

Mikrobiologi

Observasi

Sintesis

Zoologi

kemampuan untuk memberiks,
gagasan baru dan menerapkanny;
dalam pemecahan masalah
keyakinan seseorang  dalam
kemampuannya untuk mengontrg|
peristiwa kehidupan
ilmu yang mempelajari semy;
organisme hidup yvang terlalu ked)
untuk terlihat dengan mata
telanjang
aktivitas terhadap suatu proses
atau objek dengan  maksud
merasakan dan kemudian
memahami  pengetahuan  dari
sebuah fenomena berdasarkan
pengetahuan dan pagasan yang
sudah  diketahui  sebelumnya,
untulk mendapatkan informasi-
informasl yang dibutuhkan untub
melanjutkan suatu penelitian
paduan (campuran) berbagai
pengertian atan  hal sehingga
merupakan kesatuan yang selaras
bidang biclogi yang mempelajari
tentang hewan
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Di abad 21, pendidikan, TIK, inovasi dan teknologi
sains adalah pilar utama masyarakat pengetahuan.
Globalisasi menjadi tantangan bagi lembaga pendidikan
untuk mempertimbangkan apa Yyang diberikan oleh
lembaga kepada pebelajar dalam hal metode pendidikan
serta fasilitas pendidikan di sekolah. Pendidikan yang
bermakna yang mampu mempersiapkan siswa dalam
menghadapi dunia kerja yang selalu berubah adalah apa
yang dicari oleh pebelajar untuk mengembangkan diri dan
potensi mereka. Sistem pendidikan di dunia telah
mengarahkan kurikulum mereka untuk fokus pada
pengembangan keterampilan diantaranya kreativitas dan
penyelesaian masalah. Buku ini menyajikan konsep dan
pengetahuan yang menarik dalam menghadapi tantangan
jaman. Buku ini menyajikan tiga area inti dalam area
berpikir Kreatif dalam konteks pendidikan yaitu 1)
berpartisipasi dalam kegiatan kreatif termasuk ikut serta
dalam kegiatan yang mempromosikan pengembangan
keterampilan kreatif; 2) membuat konten baru dari ide
cendiri atau sumber lain yang memerlukan banyak pilihan
baru untuk melakukan sesuatu (fleksibilitas), memberikan
detail sebanyak mungkin (menguraikan), menghasilkaniide
dengan cepat (kefasihan), dan menghasilkan ide yang tidak™ ==
terpikirkan oleh kebanyakan orang orang (orisinalitas); d_ah".-.i &
3) menggunakan konten yang baru dibuat u'ntu.kT- ;
memecahkan masalah dan membuat keputusan melihat %
peserta didik merefleksikan kegunaan dari ide-ide baru/
untuk mencapai suatu tujuan. W
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