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Abstrak 

 

Tujuan utama pembelajaran matematika adalah pemecahan masalah, sehingga proses pemecahan 

masalah menjadi bagian penting dalam pembelajaran. Model pembelajaran berbasis masalah 

menyediakan sebuah struktur penemuan yang dapat membantu siswa belajar lebih mendalam dan 

mengarahkan siswa pada pemahaman yang lebih luas. Pemahaman tersebut diperoleh melalui 

interaksinya dengan masalah dan proses penyelidikan, sehingga akan menstimulus siswa untuk 

mengembangkan kemampuan kognitifnya. Salah satu kemampuan kognitif yang perlu dikembangkan 

adalah kemampuan berpikir kreatif. Ketika kemampuan berpikir kreatif berkembang maka akan 

melahirkan gagasan (ide), menemukan hubungan yang saling berkaitan, membuat dan melakukan 

imajinasi, serta mempunyai banyak perspektif terhadap suatu hal. Siswa yang memiliki kemampuan 

berpikir kreatif tinggi cenderung akan merasa tertantang dan tertarik untuk menyelesaikan berbagai 

masalah dalam belajar. Ketertarikan untuk menyelesaikan masalah ini juga menyebabkan munculnya 

rasa ingin tahu. Melalui rasa ingin tahu, belajar bukan sekedar mengetahui namun mengeksplorasi 

guna mengetahui lebih lanjut sehingga memberi makna atas apa yang diperoleh dalam proses belajar. 

Dalam pembelajaran, rasa ingin tahu sangat diperlukan untuk memperoleh hubungan konsep yang 

sudah dipelajari dan yang sedang dipelajari, sehingga dapat menyelesaikan masalah yang dihadapai. 

Dengan demikian, pembelajaran berbasis masalah menitikberatkan pada aktivitas penyelidikan yang 

dapat memunculkan kemampuan berpikir kreatif dan rasa ingin tahu. Oleh karena itu, model 

pembelajaran berbasis masalah dalam pembelajaran matematika dapat dijadikan salah satu alternatif 

solusi untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan rasa ingin tahu dalam menyelesaikan 

permasalahan yang dihadapi. 

 
Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Masalah, Kemampuan Berpikir Kreatif, Rasa Ingin Tahu 

 

A. Pendahuluan 

Paradigma pendidikan menuntut sumber daya manusia memiliki kemampuan berpikir 

tingkat tinggi yang melibatkan kemampuan penalaran yang logis, sistematis, kritis, cermat, 

dan kreatif dalam memecahkan masalah agar mampu menghadapi tantangan zaman yang 

serba dinamis, berkembang, dan semakin maju. Kemampuan-kemampuan tersebut dapat 

dikembangkan melalui pembelajaran matematika, yang merupakan suatu proses untuk 

membantu manusia dalam mengembangkan dirinya. Tujuan utama pembelajaran 

matematika adalah pemecahan masalah, sehingga proses pemecahan masalah menjadi 

bagian penting dalam pembelajaran. Hal ini sesuai dengan salah satu tujuan mempelajari 
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matematika menurut Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 yaitu agar peserta didik memiliki 

kemampuan memecahkan masalah (Depdiknas, 2006: 346). Untuk mempelajari matematika, 

siswa dituntut memiliki kemampuan berpikir yang tinggi dalam memecahkan berbagai 

masalah tersebut. 

Kemampuan berpikir dipandang sebagai kemampuan seseorang dalam menyelesaikan 

suatu masalah dengan menggunakan nalarnya. Kemampuan berpikir dalam matematika lebih 

ditekankan pada prosesnya, yakni proses berpikir dasar, kritis, serta berpikir kreatif. Oleh 

karena itu, kemampuan berpikir dalam matematika lebih tepat diistilahkan sebagai 

kemampuan berpikir dasar, kemampuan berpikir kritis, serta kemampuan berpikir kreatif. 

Ghufron & Rini (2014: 101) mengemukakan bahwa kemampuan berpikir kreatif 

memiliki perananan penting dalam kehidupan karena kreativitas merupakan sumber 

kekuatan sumber daya manusia yang handal untuk menggerakkan kemajuan manusia dalam 

hal penelusuran, pengembangan, dan penemuan-penemuan baru dalam bidang ilmu 

pengetahuan dan teknologi serta dalam semua bidang usaha manusia. Kemampuan berpikir 

kreatif diperlukan untuk mengembangkan diri manusia dan memecahkan masalah-masalah 

yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Tanpa kemampuan berpikir kreatif, seseorang 

tidak akan menemukan jawaban untuk mengatasi permasalahannya sehingga dimungkinkan 

tidak akan pernah terjadi kemajuan dalam hidupnya. Kemampuan berpikir kreatif dapat 

meningkatkan pemahaman dan mempertajam bagian-bagian otak yang berhubungan dengan 

kognitif murni. Ketika kemampuan berpikir kreatif berkembang maka akan melahirkan 

gagasan (ide), menemukan hubungan yang saling berkaitan, membuat dan melakukan 

imajinasi, serta mempunyai banyak perspektif terhadap suatu hal. Siswa yang memiliki 

kemampuan berpikir kreatif tinggi cenderung akan merasa tertantang dan tertarik untuk 

menyelesaikan berbagai masalah dalam belajar.  

Ketertarikan untuk menyelesaikan masalah ini juga menyebabkan munculnya rasa 

ingin tahu. Melalui rasa ingin tahu, belajar bukan sekedar mengetahui namun 

mengeksplorasi guna mengetahui lebih lanjut sehingga memberi makna atas apa yang 

diperoleh dalam proses belajar. Rasa ingin tahu merupakan dasar untuk mengetahui sejauh 

mana kemampuan telah dicapai. Rasa ingin tahu juga dapat memberi rangsangan dan 

dorongan siswa untuk tertarik dan berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran yang 

membangun pengetahuan dan melatih keahlian (skill). Dalam pembelajaran, rasa ingin tahu 

sangat diperlukan untuk memperoleh hubungan konsep yang sudah dipelajari dan yang 

sedang dipelajari, sehingga membuat konsep baru. Hal ini sesuai dengan pendapat Stones 

(1984: 42) yang menyatakan bahwa rasa ingin tahu yang terdapat pada seseorang dapat  

menjadi penguat sehingga memacu seseorang untuk mengeksplorasi pengetahuan dari 

lingkungannya. 

Salah satu model pembelajaran yang menyuguhkan situasi bermasalah yang autentik 

dan bermakna untuk memperoleh pengetahuan baru yaitu dengan model pembelajaran 

berbasis masalah. Esensi model pembelajaran berbasis masalah menurut Arends (2008: 41) 

berfungsi sebagai batu loncatan untuk investigasi dan penyelidikan. Melalui model 

pembelajaran berbasis masalah, siswa dapat melakukan kegiatan mengidentifikasi dan 

meneliti konsep dan prinsip yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah. Proses 

pembelajaran dalam pembelajaran berbasis masalah lebih menekankan pada masalah dan 

aktifitas siswa. Siswa tidak hanya menghafal dan mengerjakan latihan saja, namun siswa 

dituntut untuk menggunakan kemampuan berpikir tingkat tinggi untuk menyelesaikan suatu 

masalah. Arends & Kilcher (2010: 328) menambahkan bahwa penyelidikan pada 
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pembelajaran berbasis masalah membutuhkan kemampuan berpikir kritis dan situasi open 

ended yang nantinya dapat memunculkan kemampuan berpikir kreatif. Melalui kemampuan 

berpikir kreatif, siswa dapat memiliki pemahaman atau ide untuk menemukan solusi baru 

dari suatu masalah. Dalam proses berpikir tersebut, siswa juga memiliki rasa ketertarikan 

untuk menyelesaikan masalah sehingga bisa menumbuhkan rasa ingin tahu.  

Makalah ini menawarkan model pembelajaran berbasis masalah sebagai salah satu 

alternatif solusi yang dapat diterapkan dalam pembelajaran matematika untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan rasa ingin tahu. 

 

B. Pembahasan 

1. Model Pembelajaran Berbasis Masalah 

Model pembelajaran berbasis masalah merupakan model pembelajaran yang 

menekankan masalah sebagai titik awal pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan 

pendapat Arends (2012: 396) bahwa esensi dari model pembelajaran berbasis masalah 

adalah menghadapkan siswa pada masalah yang autentik dan bermakna bagi siswa serta 

mendorong siswa melakukan kegiatan investigasi dan penemuan.  

Model pembelajaran berbasis masalah tidak dirancang untuk membantu guru 

menyampaikan informasi dengan jumlah besar kepada siswa, karena pengajaran langsung 

dengan metode ceramah lebih cocok untuk maksud itu. Model pembelajaran berbasis 

masalah lebih cenderung dirancang untuk membantu siswa mengembangkan 

keterampilan berpikir, keterampilan menyelesaikan masalah, dan keterampilan 

intelektualnya. Proses pembelajaran dalam model pembelajaran berbasis masalah lebih 

menekankan pada masalah dan aktivitas siswa serta menjadikan siswa memperoleh 

pemahaman. Siswa tidak hanya menghafal dan mengerjakan latihan saja, namun siswa 

dituntut untuk menggunakan kemampuan berpikir tingkat tinggi untuk menyelesaikan 

suatu masalah. Hal ini sesuai dengan pendapat Delisle (1997: 1) yang menyatakan bahwa 

model pembelajaran berbasis masalah menyediakan sebuah struktur penemuan yang 

dapat membantu siswa belajar lebih mendalam dan mengarahkan siswa pada pemahaman 

yang lebih luas. 

Pendapat Delisle tersebut didukung oleh Tan (2003: 21) yang menyatakan bahwa 

dalam model pembelajaran berbasis masalah, pemahaman siswa diperoleh melalui 

interaksinya dengan masalah dan pembelajaran. Terlibat dengan masalah dan proses 

penyelidikan masalah akan menstimulus siswa untuk mengembangkan kemampuan 

kognitifnya. Pengetahuan berkembang dalam diri siswa melalui diskusi dan evaluasi 

terhadap pemikiran seseorang melalui proses kolaborasi. 

Cheong (2008: 47) menyatakan bahwa model pembelajaran berbasis masalah 

merupakan pembelajaran yang berpusat pada siswa yang difokuskan pada proses belajar 

siswa dan apa yang mereka lakukan dan mereka capai. Duch, Groh, & Allen (2001: 6) 

menambahkan bahwa masalah nyata dan kompleks digunakan dalam model pembelajaran 

berbasis masalah untuk memotivasi siswa dalam kegiatan mengidentifikasi dan meneliti 

konsep dan prinsip yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah. Sejalan dengan 

pendapat Duch, Groh, & Allen, Delisle (1997: 22) menyatakan bahwa semakin dekat 

masalah yang dirancang dengan kehidupan nyata akan membuat siswa tertarik dan 

termotivasi untuk berusaha menyelesaikan masalah tersebut. 

MacMath, Walacce & Xiaohong (2009: 1) menyatakan bahwa model pembelajaran 

berbasis masalah merupakan suatu metode mengajar yang didasarkan pada ide-ide 
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konstruktivisme dan berpusat pada siswa. Dalam proses pembelajarannya, guru bertugas 

membantu siswa untuk menyelesaikan masalah-masalah dalam konteks kehidupan nyata, 

mendorong siswa untuk mengingat situasi yang ada dalam masalah tersebut, serta 

membantu dalam menemukan solusi. Terkait dengan pembelajaran matematika, 

Padmavathy & Mareesh (2013: 47) menambahkan bahwa model pembelajaran berbasis 

masalah adalah suatu strategi kelas yang mengorganisir instruksi matematika di sekitar 

aktivitas pemecahan masalah dan memberikan peluang kepada siswa untuk berpikir 

dengan kritis, menyajikan gagasan kreatif mereka sendiri, dan berkomunikasi dengan 

bahasa mereka sendiri. Berdasarkan beberapa pendapat di atas, model pembelajaran 

berbasis masalah merupakan salah satu pembelajaran yang berpusat pada siswa dan 

memiliki karakter sama dengan matematika yakni melatih siswa untuk berpikir tingkat 

tinggi melalui pemecahan masalah. 

Karakteristik model pembelajaran berbasis masalah secara umum yaitu masalah 

sebagai awal pembelajaran. Krulick & Rudnick (1995: 4) mendefinisikan masalah 

sebagai suatu situasi yang memerlukan solusi dan kejelasan jalan untuk memperoleh 

solusi. Sedangkan Arends (2012: 405) berpendapat bahwa masalah yang bagus haruslah 

autentik atau nyata, acak, kolaboratif, dan bermakna bagi siswa. 

Kriteria masalah yang baik dalam model pembelajaran berbasis masalah 

diungkapkan oleh Tan (2003: 88) sebagai berikut. (a) masalah harus disesuaikan dengan 

tujuan pembelajaran; (b) masalah harus bermakna bagi siswa dan sesuai untuk level 

perkembangan intelektual siswa; (c) masalah harus autentik atau dikaitkan dengan dunia 

nyata; (d) masalah harus relevan dengan kurikulum, yang berupa integrasi beberapa mata 

pelajaran yang berkaitan dengan topik yang dipelajari; dan (e) masalah haruslah ill-

structured, maksudnya masalah didesain sedemikian rupa sehingga siswa memerlukan 

penyelidikan untuk mendapatkan informasi baru yang mengarah pada solusi, selanjutnya 

siswa melakukan investigasi dengan mengaitkan pengetahuan yang dimiliki dengan 

informasi baru. 

Menurut Duch, Groh, & Allen (2001: 48-50), permasalahan yang baik dapat 

menyukseskan pembelajaran. Rancangan permasalahan yang baik menurut Duch, Groh & 

Allen sebagai berikut. (a) beberapa fakta yang terjadi di dunia nyata dikemas dalam 

bentuk peta masalah yang dapat menarik minat siswa; (b) dapat memotivasi siswa dalam 

menyusun argumen kuat berdasarkan beberapa informasi maupun referensi yang mereka 

peroleh; (c) dapat memunculkan sikap saling kerjasama antara siswa untuk membahas 

maupun menyelesaikan masalah tersebut; (d) pertanyaan awal yang disajikan pada 

masalah dapat menjadi petunjuk semua siswa untuk mengambil peran dalam diskusi; (e) 

dapat memotivasi siswa untuk terlibat dalam proses berpikir; dan (f) setiap unit-unit-unit 

spesifik dari pengembangan pokok masalah harus dapat disatukan kembali menjadi 

bentuk pemahaman suatu materi pembelajaran. 

Tan (2003: 22) mengungkapkan bahwa dalam kegiatan di kelas, model 

pembelajaran berbasis masalah tidak hanya menggunakan masalah, tetapi juga 

menciptakan kesempatan siswa untuk mengonstruksi pengetahuan melalui interaksi yang 

efektif dan penyelidikan yang kolaboratif. Hampir sama dengan Tan, karakteristik model 

pembelajaran berbasis masalah menurut Herman (2007: 48-49) adalah sebagai berikut. 

(a) memposisikan siswa sebagai self-directed problem solver melalui kegiatan 

kolaboratif; (b) mendorong siswa untuk mampu menemukan masalah dan 

mengelaborasinya dengan mengajukan dugaan-dugaan dan merencanakan penyelesaian; 
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(c) memfasilitasi siswa untuk mengeksplorasi berbagai alternatif penyelesaian dan 

implikasinya, serta mengumpulkan dan mendistribusikan informasi; (d) melatih siswa 

untuk menyajikan temuan; dan (e) membiasakan siswa untuk merefleksikan tentang 

efektivitas cara berpikir mereka dalam menyelesaikan masalah. 

Implementasi model pembelajaran berbasis masalah di sekolah memberikan 

dampak yang positif bagi siswa. Hal tersebut diungkapkan oleh Arends & Kilcher (2010: 

328) yang menyatakan bahwa model pembelajaran berbasis masalah meningkatkan rasa 

ingin tahu, imaginasi, dan pemahaman siswa. Masalah nyata yang digunakan dalam 

model pembelajaran berbasis masalah dapat menarik minat dan motivasi siswa. Arends & 

Kilcher (2010: 328) menambahkan bahwa penyelidikan pada model pembelajaran 

berbasis masalah membutuhkan kemampuan berpikir kritis dan situasi open ended yang 

nantinya dapat memunculkan kemampuan berpikir kreatif. Kenyataan itu sejalan dengan 

pendapat yang dikemukakan oleh Yuan & Sriraman (2011: 25) bahwa penerapan 

pembelajaran berbasis masalah dalam pembelajaran matematika menjadikan siswa 

memiliki keterampilan dalam pemecahan masalah, berpikir kreatif, dan berpikir kritis. 

Arends & Kilcher (2010: 328) menambahkan bahwa model pembelajaran berbasis 

masalah dapat meningkatkan prestasi dan berpikir tingkat tinggi siswa. Aktivitas belajar 

yang melibatkan pemikiran, pemecahan masalah, dan pemahaman sering mempunyai 

pengaruh lebih positif pada prestasi siswa dibanding menggunakan metode pembelajaran 

tradisional. 

Tan, Teo & Chye (2009: ix) menyatakan bahwa model pembelajaran berbasis 

masalah cocok untuk setiap level dalam teori belajar ilmu pengetahuan yang didasari 

konstruktivisme dan pengamatan pemecahan masalah. Sebagai suatu model campuran, hal 

tersebut juga diperkuat oleh riset yang menunjukkan keefektifannya dalam 

meningkatkan berpikir tingkat tinggi, konstruksi pengetahuan, pembelajaran kolaboratif, 

dan pembelajaran individu. 

Tahap-tahap model pembelajaran berbasis masalah menurut Sears (2002: 12-13) 

adalah engagement, inquiri and investigation, performance, dan debriefing. Engagement 

mencakup beberapa hal seperti: (a) mempersiapkan siswa untuk dapat berperan sebagai 

self directed problem solver yang dapat berkolaborasi dengan pihak lain; (b) kegiatan 

mengidentifikasi pengetahuan yang dimiliki siswa; dan (c) menghadapkan siswa pada 

situasi yang mendorong mereka untuk mampu menemukan masalahnya. Inquiry and 

investigation merupakan kegiatan yang meliputi: (a) mengeksplorasi banyak cara untuk 

mendapatkan solusi masalah; dan (b) mengumpulkan dan mendistribuskan informasi 

dalam kelompok kemudian memprioritaskan satu solusi masalah. Performance 

merupakan kegiatan mengembangkan dan menyajikan hasil karya. Sedangkan debriefing 

merupakan kegiatan melakukan refleksi atas efektivitas seluruh pendekatan yang 

digunakan dalam menyelesaikan masalah.  

Tan (2003: 35-37) memiliki tahapan sendiri dalam pelaksanaan model 

pembelajaran berbasis masalah, yaitu: (a) meeting the problem, pada tahap ini masalah 

bertindak sebagai stimulus untuk menjembatani konteks nyata yang dihadapi siswa; (b) 

problem analysis and learning issues, pada tahap ini pengetahuan yang telah dimiliki 

siswa diaktifkan dan ide-ide dihasilkan untuk digunakan pada tahap selanjutnya, siswa 

juga bekerja secara mandiri menganalisis masalah dan mencari beberapa sumber untuk 

menyelesaikan masalah; (c) discovery and reporting, siswa melaporkan hasil kerjanya 

pada kelompoknya, dimana setiap siswa saling bertukar pikiran terkait dengan hasil yang 
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diperolehnya secara individu; (d) solution presentation and reflection, pada tahap ini 

siswa mempresentasikan hasil diskusi kelompok memberi komentar atau saran pada 

kelompok lain, serta (e) overview, integration, dan evaluation, pada tahap ini siswa 

mengevaluasi pembelajaran yang telah dilaksanakan dan merefleksikan pengetahuan 

yang telah diperoleh selama pembelajaran. 

Sementara tahap-tahap model pembelajaran berbasis masalah menurut Arends 

(2012: 411), yaitu: (a) orient students to the problem, pada tahap ini guru menjelaskan 

tujuan pembelajaran, menjelaskan peralatan yang dibutuhkan, memotivasi siswa agar 

terlibat pada aktivitas menyelesaikan masalah; (b) organize students for study, pada tahap 

ini guru membantu siswa untuk mendefinisikan dan mengorganisasikan tugas belajar 

yang berhubungan dengan masalah tersebut; (c) assist independent and group 

investigation, pada tahap ini guru membimbing siswa untuk mengumpulkan informasi 

yang sesuai agar mendapatkan penjelasan dan penyelesaian masalah; (d) develop and 

present artifacts and exhibhits, pada tahap ini guru membantu siswa dalam merencanakan 

dan menyiapkan karya yang sesuai seperti laporan, dan membantu mereka untuk berbagi 

tugas dengan temannya; serta (e) analyze and evaluate the problem-solving process, pada 

tahap ini guru membantu siswa untuk melakukan refleksi atau evaluasi terhadap 

penyelidikan dan proses yang mereka gunakan. 

Savoie dan Hughes (Warsono & Hariyanto, 2013: 149) mengungkap perlunya 

suatu proses yang dapat digunakan untuk mendesain pengalaman-pengalaman 

pembelajaran berbasis masalah bagi   siswa.  Kegiatan-kegiatan yang diperlukan untuk 

menunjang suatu proses yaitu sebagai berikut. (a) mengidentifikasi suatu masalah yang 

cocok bagi para siswa; (b) mengkaitkan  masalah  tersebut  dengan  konteks  dunia  

siswa  sehingga mereka dapat menghadirkan suatu kesempatan otentik; (c) 

mengorganisasikan pokok bahasan di sekitar masalah, bukan berlandaskan bidang studi; 

(d) memberi tanggung jawab kepada siswa untuk mendefinisikan sendiri pengalaman 

belajar mereka serta membuat perencanaan  dalam menyelesaikan masalah; (e) 

mendoorong timbulnya kolaborasi dengan membentuk kelompok pembelajaran; dan (f) 

memberikan dukungan kepada semua siswa untuk mendemonstrasikan hasil-hasil 

pembelajaran mereka misalnya dalam bentuk suatu karya atau kinerja tertentu. 

Menurut Aydinli (2007: 1) proses pembelajaran dengan model pembelajaran 

berbasis masalah terdiri dari empat tahap yaitu dimulai dengan memperkenalkan masalah, 

menyelidiki apa yang harus dikerjakan dari masalah, merumuskan solusi yang mungkin 

dari masalah, dan mempertimbangkan akibat dari setiap solusi. Sejalan dengan pendapat 

Aydinli, Massa (2008: 19) menyatakan bahwa model pembelajaran berbasis masalah 

terdiri dari empat tahapan dasar yaitu: analisis masalah, belajar langsung, mengajukan 

gagasan, dan menguji solusi. Sedangkan menurut Eggen & Kauchak (2012: 311), fase 

dalam melaksanakan pembelajaran berbasis masalah ialah mereview dan menyajikan 

masalah, menyusun strategi, menerapkan strategi, serta membahas dan mengevaluasi 

hasil. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran berbasis 

masalah merupakan suatu model pembelajaran yang menyajikan masalah nyata dan ill-

structured dengan langkah-langkah sebagai berikut: (a) mengidentifikasi masalah; (b) 

menyelidiki apa yang harus dikerjakan dari masalah; (c) merumuskan solusi yang 

mungkin dari masalah; (d) mengembangkan dan menyajikan hasil; dan (e) mengevaluasi 

proses penyelesaian masalah/hasil. 
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2. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Berpikir merupakan proses pengetahuan hubungan antara stimulus dan respons dari 

kegiatan kognitif tingkat tinggi (Iskandar, 2009: 82). Sementara kemampuan berpikir 

merupakan kegiatan penalaran yang reflektif, kritis, dan kreatif yang berorientasi pada 

suatu proses intelektual yang melibatkan pembentukan konsep, aplikasi, analisis, menilai 

informasi yang terkumpul (sintesis) atau dihasilkan melalui pengamatan, pengalaman, 

refleksi atau komunikasi sebagai landasan kepada satu keyakinan dan tindakan. 

Kemampuan berpikir berkaitan dengan seseorang individu dalam menggunakan kedua 

domain kognitif dan afektif dalam usaha untuk mendapatkan atau memberikan informasi, 

menyelesaikan masalah atau membuat keputusan (Iskandar, 2009: 86-87). 

Kreativitas merupakan hasil dari proses berpikir kreatif. Crow & Crow (1984: 447) 

berpendapat bahwa berpikir kreatif melibatkan diri dalam proses yang sama yang 

digunakan dalam bentuk berpikir lain yang meliputi penalaran, asosiasi, dan 

pengungkapan kembali. Proses dalam hal ini adalah menerima, mengingat, memberi 

analisa kritik, dan menggunakan hasilnya dalam pemecahan masalah. Sementara 

Santrock (2011: 310) mendefinisikan kreatif sebagai kemampuan untuk memikirkan 

sesuatu dengan cara-cara yang baru dan tidak biasa dan melahirkan suatu solusi yang 

unik terhadap masalah-masalah. Sejalan dengan Santrock, Sternberg (2003: 325-326) 

mendefinisikan berpikir kreatif sebagai pemikiran yang baru dan menghasilkan ide-ide 

yang bernilai. Moeller, Cutler & Fiedler (2013: 58) juga menyatakan berpikir kreatif 

termasuk brainstorming, menciptakan ide-ide baru dan berharga, menguraikan, 

menyempurnakan, menganalisis, dan mengevaluasi.  

Berpikir kreatif sering didefinisikan sebagai berpikir divergen. Hal ini dijelaskan 

oleh Guilford (Kaufman, Pluker & Baer, 2008: 17) yang menyatakan bahwa dalam 

kategori berpikir divergen, ditemukan kemampuan yang paling signifikan yaitu berpikir 

kreatif dan penemuan. Pendapat Guilford dipertegas oleh Tan, Teo & Chye (2009: 7) 

yang mengatakan bahwa tindakan kreatif dapat dianggap baik sebagai fenomena mental 

atau intelektual, yang dikenal sebagai berpikir kreatif atau berpikir divergen, atau sebagai 

proses yang menghasilkan produk sosial dan budaya, seperti musik, karya seni, ilmu 

pengetahuan, dan teknologi. Menurut McGregor (2007: 168), kreativitas melibatkan 

berpikir divergen yang merupakan kemampuan untuk memperoleh ide baru dan asli yang 

menjadi sesuatu yang tidak biasa. Lebih lanjut, McGregor (2007: 169) mengungkapkan 

bahwa kreativitas adalah kemampuan untuk melihat sesuatu dari cara yang berbeda, 

melihat masalah dengan cara yang mungkin tidak terpikirkan oleh orang lain, dan 

mengembangkan solusi yang baru, tunggal, dan efektif. 

Pehkonen (1997: 65) mendefinisikan berpikir kreatif sebagai kombinasi dari 

berpikir logis dan berpikir divergen yang didasarkan pada intuisi namun memiliki tujuan 

sadar. Contoh dari tujuan sadar yang dimaksud adalah tujuan dalam menyelesaikan suatu 

masalah. Berpikir logis dan berpikir divergen digunakan secara bergantian dalam proses 

berpikir kreatif. Berkaitan dengan matematika, Starnberg & Lubart (Bahar & Maker, 

2011: 34) menjelaskan bahwa kreativitas dipandang sebagai proses menghasilkan karya 

asli yang tidak biasa yang berguna dan adaptif, dimana kreativitas matematika biasanya 

dilihat sebagai pemecahan masalah dengan memilih metode asli dan berwawasan tanpa 

melihat manfaat dari produk. Sedangkan Daskolia, Dimos, & Kampylia (2012: 270) 

menyatakan bahwa kreativitas sebagai pendekatan teoritis, dipandang sebagai proses 
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multi-komponen, yang tidak hanya melibatkan aspek kognitif dan kemampuan tetapi juga 

afektif, motivasi, dan karakteristik lain melalui interaksi sosial dan budaya. Proses ini 

menyebabkan munculnya beberapa pemahaman baru, ide, solusi praktis, atau produk 

yang bermakna untuk individu. 

Menurut Park & Seung (2008: 45), kreativitas dapat menjadi karakteristik bawaan, 

tetapi juga dapat ditingkatkan melalui berbagai cara di dalam kelas. Oleh karena itu, guru 

harus memasukkan kegiatan yang mendorong munculnya kreativitas siswa. Hal tersebut 

sejalan dengan yang dinyatakan Davis (2012: 247) bahwa untuk memperkuat pemikiran 

kreatif, guru bisa (a) menghasilkan banyak ide dan pemikiran tentang topik atau masalah; 

(b) melibatkan siswa dalam mengeksplorasi sudut pandang yang berbeda, lalu 

membentuk ulang atau menyerdehanakan ide; (c) meningkatkan keterbukaan pikiran dan 

toleransi untuk ide yang imajinatif dan menyenangkan; serta (d) memberi peluang kepada 

siswa untuk mengembangkan dan menggabungkan ide mereka.  

Kemampuan berpikir kreatif dapat dikembangkan melalui pembelajaran di sekolah. 

Menurut Santrock (2011: 311), ada 5 langkah dalam berproses kreatif, yaitu (a) 

preparation, yaitu memberikan masalah yang menarik bagi siswa dan merangsang rasa 

ingin tahu siswa; (b) incubation, yaitu memberi waktu kepada siswa untuk memikirkan 

masalah tersebut dan membantu siswa untuk membuat koneksi yang tidak biasa dalam 

pemikiran mereka; (c) insight, yaitu saat semua potongan teka-taki terlihat hubungannya 

dan cocok; (d) evaluation, yaitu siswa menentukan ide mana yang memiliki nilai dan 

merupakan sesuatu yang baru: dan (e) elaboration, yaitu siswa mengelaborasikan idenya, 

biasanya tahap ini membutuhkan waktu lebih lama 

Berdasarkan beberapa pandapat di atas, kreativitas merupakan proses menghasilkan 

karya baru yang tidak biasa dengan melibatkan aspek kognitif dan afektif, sehingga 

menyebabkan munculnya beberapa pemahaman baru, ide, solusi praktis, atau produk 

yang bermakna. Seseorang yang berpikir kreatif dapat menggunakan keterampilan 

kognitif dan kemampuannya untuk menemukan solusi baru dari suatu masalah. Solusi 

tersebut dapat berupa pemikiran dan ide-ide yang baru dan berharga, yang diperoleh dari 

hasil menguraikan, menyempurnakan, menganalisis, dan mengevaluasi. 

Kreativitas menurut Guilford (Lefrancois, 2000: 301) terdiri dari fluency 

(kelancaran), flexibility (fleksibilitas), dan originality (keaslian). Woolfolk (2007: 308) 

menjelaskan bahwa fluency (kelancaran) adalah jumlah respons yang berbeda, flexibility 

(fleksibilitas) secara umum diukur oleh jumlah kategori respon yang berbeda, sedangkan 

originality (orisinalitas) biasanya ditentukan secara statistik. Torrance (Haylock, 1997: 

71) juga menggunakan tiga aspek untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif, yaitu 

fluency, flexibility, dan originality. Fluency atau kelancaran mengacu pada banyaknya 

respon yang dapat diterima. Flexibility atau keluwesan mengacu pada banyaknya respon 

yang berbeda tipe. Originality atau keaslian mengacu pada seberapa sering respon 

dihasilkan dalam suatu kelompok.  

Sedangkan Alvino (Sumarmo, 2010: 11) menyatakan bahwa berpikir kreatif 

memuat empat komponen yaitu kelancaran (fluency), fleksibel (flexibility), keaslian 

(originality), dan elaborasi (elaboration). Kaufman, Pluker & Baer (2008: 18) juga 

menjelaskan tentang empat aspek dalam berpikir divergen yaitu fluency (kelancaran), 

originality (keaslian), flexibility (fleksibilitas), dan elaboration (elaborasi). 

Yuan & Sriraman (2011: 7) menjelaskan bahwa kefasihan dalam berpikir mengacu 

pada kuantitas output. Fleksibilitas dalam berpikir mengacu pada perubahan dari 
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beberapa jenis, yaitu perubahan makna, interpretasi, atau penggunaan sesuatu, perubahan 

dalam pemahaman tugas, perubahan strategi dalam melakukan tugas, atau perubahan arah 

pemikiran. Orisinalitas dalam pemikiran berarti produksi yang tidak biasa, terlalu 

mengada-ada, terpencil, atau tanggapan yang pandai. Selain itu, ide asli harus berguna 

secara sosial. Elaborasi dalam pemikiran berarti kemampuan seseorang untuk 

menghasilkan langkah-langkah rinci untuk membuat rencana kerja. 

Selanjutnya, Gorman (1974: 275) menjelaskan bahwa: (a) orisinalitas, yaitu 

berpikir biasa, pintar, ide-ide dan gambaran-gambaran baru; (b) keluwesan, berarti 

memikirkan berbagai ide dan cara-cara baru untuk mengatasi situasi; (c) kelancaran, 

muncul dengan jumlah besar gagasan, kata-kata dan cara mengekspresikan sesuatu; serta 

(d) elaborasi, memperkaya pengalaman melalui rincian. 

Munandar (1985: 50) juga menjelaskan bahwa berpikir kreatif dapat dirumuskan 

sebagai fluency (kelancaran), flexibility (fleksibilitas), originality (orisinalitas), 

elaboration (merinci) suatu gagasan. Ciri-ciri fluency adalah (a) mencetuskan banyak ide, 

banyak jawaban, banyak penyelesaian masalah, banyak pertanyaan dengan lancar; (b) 

memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai hal; dan (c) selalu 

memikirkan lebih dari satu jawaban. Ciri-ciri flexibility adalah (a) menghasilkan gagasan, 

jawaban atau pertanyaan yang bervariasi, dapat melihat suatu masalah dari sudut pandang 

yang berbeda-beda; (b) mencari banyak alternatif atau arah yang berbeda-beda; dan (c) 

mampu mengubah cara pendekatan atau cara pemikiran. Ciri-ciri originality adalah (a) 

mampu melahirkan ungkapan yang baru dan unik; (b) memikirkan cara yang tidak lazim 

untuk mengungkapkan diri; dan (c) mampu membuat kombinasi-kombinas yang tidak 

lazim dari bagian-bagian atau unsur-unsur. Sedangkan ciri-ciri elaboration adalah (a) 

mampu memperkaya dan mengembangkan suatu gagasan atau produk; dan (b) menambah 

atau memperinci detil-detil atau menguraikan secara runtut dari suatu objek, gagasan, 

atau situasi sehingga menjadi lebih menarik. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa berpikir kreatif 

adalah kemampuan kognitif untuk menyelesaikan masalah secara divergen yang 

menekankan pada aspek fluency (kemampuan berpikir lancar), flexibility (kemampuan 

berpikir luwes), originality (kemampuan berpikir orisinil/asli), dan elaboration 

(kemampuan elaborasi/merinci). 

3. Rasa Ingin Tahu 

Perkembangan pengetahuan merupakan sebuah eksplorasi pemikiran yang 

bersumber dari rasa ingin tahu, sebagaimana yang dikemukakan oleh Schmitt & Lahroodi 

(2008: 125) bahwa nilai rasa ingin tahu dieksplorasi untuk penyelidikan dan pengetahuan. 

Pendapat senada dikemukakan oleh McEllmeel (2002: 51) yang menyatakan bahwa rasa 

ingin tahu adalah keinginan untuk belajar, menyelidiki atau mencari tahu, yang mengarah 

pada eksplorasi atau penyelidikan. Lebih lanjut, Renner (2006: 305) menyatakan bahwa 

rasa ingin tahu adalah keinginan akan informasi dan pengetahuan yang baru. Hal ini 

diperkuat oleh Litman & Spielberger (2005: 75) yang menyatakan bahwa rasa ingin tahu 

sebagai keinginan untuk mendapatkan pengetahuan yang baru dan pengalaman sensorik 

baru yang memotivasi tindakan eksplorasi. 

Pendapat yang serupa dikemukakan oleh Samani & Hariyanto (2012: 104) yang 

menyatakan bahwa makna dari rasa ingin tahu adalah keinginan untuk menyelidiki dan 

mencari pemahaman terhadap rahasia alam. Sementara Fathurrohman, Suryana & 

Fatriani (2013: 20) mengemukakan bahwa rasa ingin tahu sebagai sikap dan tindakan 
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yang selalu berupaya untuk mengetahui lebih mendalam dan meluas dari sesuatu yang 

dipelajarinya, dilihat, dan didengar. 

Keingintahuan merupakan fenomena alam yang perlu dipelihara dan dikembangkan 

dalam pembelajaran. Rasa ingin tahu atau keingintahuan dapat memberi rangsangan dan 

dorongan siswa untuk tertarik dan berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran yang 

membangun pengetahuan dan melatih keahlian (skill). Secara alami, siswa memiliki rasa 

ingin tahu, dan jika rasa ingin tahu dipelihara dan dikembangkan, mungkin akan 

berlangsung seumur hidup (Elliot, 2000: 348). Hal ini diperkuat oleh Engel (2003: 625) 

yang menyatakan bahwa rasa ingin tahu adalah hal intrinsik yang baik untuk 

perkembangan siswa dan tercermin melalui interaksi sosial. Rasa ingin tahu harus 

dikembangkan di sekolah, walaupun selama ini hampir tidak ada (rasa ingin tahu sering 

diabaikan dalam kegiatan pembelajaran di kelas). 

Pembentukan hubungan informasi atau konsep yang dimiliki siswa memerlukan 

rasa ingin tahu. Zuss (2008: 117) berpendapat bahwa rasa ingin tahu penting sebagai 

pendorong yang terlibat dalam membantu membuat hubungan baru antara ide-ide, 

persepsi, konsep, dan representasi. Dalam pembelajaran, rasa ingin tahu sangat 

diperlukan untuk memperoleh hubungan konsep yang sudah dipelajari dan yang sedang 

dipelajari, sehingga membuat konsep baru. Rasa ingin tahu bukan hanya terhadap 

pengetahuan, namun juga terhadap hal-hal yang lain.  

Rasa ingin tahu merupakan hal yang penting dalam pemerolehan informasi dan 

pengembangan kognitif siswa. Sebagaimana yang dikatakan oleh Reio (2006: 117) bahwa 

rasa ingin tahu membantu perkembangan kognitif, sosial, emosional, spritual dan fisik 

pada kehidupan dengan menstimulasi tindakan eksplorasi. Rasa ingin tahu juga 

merupakan awal upaya untuk mengasimilasi informasi baru ke dalam struktur kognitif 

yang sudah terbentuk, ataupun mengkoordinasikan struktur kognitif yang sudah ada 

dengan cara-cara baru untuk memahami pengetahuan yang lebih luas dan 

mempertimbangkannya. Zuss (2008: 73) juga menyatakan rasa ingin tahu sebagai 

dorongan psikologis atau kognitif, terkadang berhubungan pada pembentukan kondisi 

kekurangan atau ketidakpunyaan secara esensial. Pendapat yang senada diungkapkan 

oleh Jones & Flint (2013: 134) bahwa rasa ingin tahu merupakan katalisator atau 

perangsang yang kuat untuk kreativitas manusia, penemuan, dan pembelajaran. 

Lebih lanjut Jones & Flint (2013:  126) menjelaskan bahwa rasa ingin tahu 

merupakan hasrat untuk informasi atau pengalaman baru yang memicu suatu reaksi 

(penjelajahan, penggunaan informasi, atau keterampilan media baru) dan pemecahan 

(baik rasa ingin tahu dipuaskan atau individu yang menarik diri dari situasi yang 

menimbulkan rasa ingin tahu tersebut). Oleh karena itu, rasa ingin tahu bukan sekedar 

hasrat atau dorongan psikologis, namun sesuatu yang bisa menggerakkan individu untuk 

mencari pengetahuan baru. 

Zuss (2008: 118) tidak sekedar melihat permasalahan akan rasa ingin tahu sebagai 

suatu yang keluar dari konteks kehidupan nyata. Zuss berkeyakinan bahwa rasa ingin  

tahu  adalah  sesuatu  yang  berasal  dari  sumber  afektif  dan  kognitif  untuk 

kegiatan-kegiatan dalam suatu komunitas. Rasa ingin tahu tidaklah netral atau bukan 

suatu aspek fisik interior yang alami atau hanya bersumber dari perkembangan 

pertumbuhan manusia. Hal ini menunjukkan bahwa walaupun rasa ingin tahu 

merupakan dimensi internal dari sisi emosional atau psikis, namun memberikan 

pengaruh pada tindakan-tindakan nyata. Keterkaitan antara dimensi psikologis dan sosial 
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juga ditegaskan oleh Engel (2015: 38) yang menyatakan bahwa rasa ingin tahu 

adalah suatu ikatan dinamis antara dorongan seseorang untuk mengetahui lingkungan di 

sekitarnya. 

Menurut Loewenstein (Elliot, 2000: 348), rasa ingin tahu merupakan emosi kognitif 

yang terjadi ketika siswa mendapat perbedaan atau pertentangan antara apa yang diyakini 

(diketahui) dan kenyataan yang ada. Rasa ingin tahu juga muncul pada saat siswa tidak 

memahami atau tidak dapat menjelaskan peristiwa atau sesuatu hal. Selain itu juga, 

keingintahuan muncul ketika siswa menemukan benda-benda tak terduga. Selanjutnya, 

Nowotny (2008: 3) menjelaskan mengenai tujuan dari rasa ingin tahu, yaitu untuk 

mengembangkan ruang lingkup seseorang dengan memberikan pertanyaan dan sikap 

yang spontan, guna menyelidiki apa yang tidak diketahui dan apa yang terlihat menarik 

dan berharga untuk alasan yang tidak diketahui. Stones (1984: 42) berpendapat bahwa 

rasa ingin tahu terdapat pada seseorang dan menjadi penguat sehingga memacu 

seseorang untuk mengeksplorasi pengetahuan dari lingkungannya.  

Secara umum,  rasa ingin tahu memiliki banyak manfaat bagi seseorang 

terutama dalam proses pembelajaran karena rasa ingin tahu dapat merangsang siswa 

untuk melakukan pencarian dan investigasi terhadap hal yang membuatnya ingin tahu. 

Hal ini dikemukakan oleh Kashdan, Rose & Fincham (2004:  291) bahwa rasa ingin tahu 

membuat orang mencari tahu dan menginginkan suatu ketertarikan yang sangat berarti 

secara personal dan memotivasi secara intrinsik. 

Collins, Litman & Spielberger (2004: 1128) membagi konsep rasa ingin tahu 

menjadi dua dimensi, yakni rasa ingin tahu perseptual dan rasa ingin tahu epistemik. 

Rasa ingin tahu perseptual dibentuk dari pola stimulasi sensorik yang ambigu atau rumit 

(contoh pandangan dan suara) dan mendorong sikap seperti inspeksi visual yang 

bertujuan untuk mendapatkan informasi baru. Sedangkan rasa ingin tahu epistemik 

dibangun dari ide kompleks atau ambiguitas konseptual (contoh teori ilmiah dan teka-

teki intelektual), yang memotivasi untuk mempertanyakan pertanyaan atau menguji 

hipotesis dalam pembentukan untuk memperoleh pengetahuan baru. 

Pernyataan di atas menjelaskan bahwa rasa ingin tahu perseptual merupakan rasa 

ingin tahu yang ditimbulkan dari rangsangan indrawi, baik penglihatan maupun 

pendengaran, yang bisa menumbuhkan perasaan untuk melakukan inspeksi atau 

penyelidikan secara visual akan pengetahuan baru. Sedangkan rasa ingin tahu 

epistemik dipahami sebagai perasaan yang ditimbulkan dari pengaruh ide atau 

konseptual berupa teka-teki intelektual atau teori ilmiah yang memberikan motivasi 

untuk bertanya dan memperluas pengetahuan.  

Rasa ingin tahu merupakan dorongan yang cukup kuat dan mendasar dari seorang 

pembelajar untuk melakukan eksplorasi ide yang berguna dalam penguasaan materi, 

sehingga rasa ingin tahu perlu dikembangkan dalam pembelajaran. Elliott (2000: 348) 

menyarankan kepada guru untuk membangkitkan rasa ingin tahu siswa dengan cara 

berikut ini: (a) antusias terhadap pokok persoalan harus diperlihatkan kepada siswa, 

dengan menggungakan pertanyaan terkait materi, sehingga guru dapat memancing siswa 

sampai tertarik untuk  menggali persoalan baru; ( b) tergantung pada tingkat  

pengalaman siswa, guru dapat memancing kognitif siswa melalui permasalahan yang 

dimunculkan, dengan menggunakan contoh nyata yang membingungkan sekaligus  

memberikan petunjuk sebagai solusinya; (c) jika menarik bagi siswa, beri mereka 
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kebebasan dan arahan untuk mengeksplor diri mereka sendiri; dan (d) bentuk rasa ingin 

tahu dan sikap ingin tahu dapat membantu orang untuk menyelesaikan masalah.  

Berdasarkan berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa rasa ingin tahu 

adalah emosi kognitif ketika seseorang mendapatkan suatu pertentangan yang 

memunculkan keinginan belajar, menyelidiki, dan mengetahui secara luas dan mendalam. 

Dalam perilaku dapat ditunjukkan dengan aktivitas atau kegiatan mengeksplor, 

manipulasi, ataupun juga mengkoordinasikan struktur kognitif yang sudah ada dengan 

cara baru untuk memahami pengetahuan yang lebih luas dan mendalam. 

 

4. Mengembangkan Kemampuan Berpikir Kreatif dan Rasa Ingin Tahu Melalui 

Model Pembelajaran Berbasis Masalah 

Pembelajaran matematika di sekolah perlu dirancang sedemikian hingga oleh guru 

dapat membantu siswa dalam mencapai tujuan belajarnya. Salah satu tujuan utama 

pembelajaran matematika adalah pemecahan masalah, sehingga proses pemecahan 

masalah menjadi bagian penting dalam pembelajaran. Model pembelajaran berbasis 

masalah merupakan salah satu model pembelajaran yang menekankan masalah sebagai 

titik awal pembelajaran, yang mendorong siswa untuk melakukan kegiatan investigasi 

dan penemuan. Model pembelajaran ini dirancang untuk membantu siswa 

mengembangkan keterampilan berpikir, keterampilan menyelesaikan masalah, dan 

keterampilan intelektual. Dalam proses pembelajaran, guru membantu siswa untuk 

menyelesaikan masalah dan membantu untuk menemukan solusinya. Proses ini 

menitikberatkan pada aktivitas siswa yang melatih siswa untuk berpikir tingkat tinggi 

melalui pemecahan masalah. 

Masalah yang digunakan dalam model pembelajaran berbasis masalah harus 

memliki kriteria yang baik, di antaranya adalah masalah harus sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, bermakna bagi siswa, dan autentik. Masalah tersebut juga perlu dibuat 

sedemikian rupa sehingga siswa dapat melakukan penyelidikan untuk mendapatkan 

informasi baru yang mengarah pada solusi. Selain menggunakan masalah, model 

pembelajaran berbasis masalah juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengkonstruksi pengetahuan yang dimiliki, dengan mengaitkan pengetahuan yang 

dimiliki dengan informasi baru. 

Proses penyelidikan pada model pembelajaran berbasis masalah membutuhkan 

kemampuan berpikir kritis dan situasi open ended yang nantinya dapat memunculkan 

kemampuan berpikir kreatif. Hal ini dapat menjadikan siswa memiliki keterampilan 

dalam pemecahan masalah untuk berpikir kreatif. Proses berpikir kreatif melibatkan diri 

dalam proses menerima, mengingat, memberi analisa kritik, dan menggunakan hasilnya 

dalam pemecahan masalah. Berpikir kreatif dapat diartikan sebagai kemampuan untuk 

memikirkan sesuatu dengan cara-cara yang baru dan tidak biasa serta melahirkan suatu 

solusi yang unik terhadap masalah-masalah. Seseorang yang memiliki kemampuan 

berpikir kreatif dapat melihat sesuatu dari cara yang berbeda, melihat masalah dengan 

cara yang mungkin tidak terpikirkan oleh orang lain, serta mengembangkan solusi yang 

baru, tunggal, dan efektif. 

Kemampuan berpikir kreatif dapat dipandang sebagai proses yang multi-komponen, 

yang tidak hanya melibatkan aspek kognitif saja tetapi juga afektif, motivasi, dan 

karakterisrik lain. Proses ini menyebabkan munculnya pemahaman baru, ide dan produk 

yang bermakna. Oleh karena itu, kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu jenis 
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berpikir yang sangat menarik, dimana terkait dengan keterampilan kognitif dan 

kemampuan menemukan solusi baru untuk suatu masalah.  

Selain mengembangkan kemampuan berpikir kreatif, implementasi model 

pembelajaran berbasis masalah juga memberikan dampak yang positif bagi siswa. 

Dampak positif tersebut dapat berupa menumbuhkan rasa ingin tahu, imaginasi, dan 

pemahaman siswa. Rasa ingin tahu merupakan salah satu faktor yang menentukan 

kesuksesan pembelajaran, karena rasa ingin tahu dapat mendorong seseorang untuk 

membentuk pengetahuan. Dalam proses pembelajaran, rasa ingin tahu diperlukan untuk 

memberi rangsangan dan dorongan kepada siswa agar tertarik dan berpartisipasi dalam 

kegiatan pembelajaran yang membangun pengetahuan dan melatih keahlian. Rasa ingin 

tahu juga sangat diperlukan untuk memperoleh hubungan konsep yang sudah dipelajari 

dan yang sedang dipelajari, sehingga membuat konsep baru. 

Rasa ingin tahu merupakan faktor yang kuat untuk menumbuhkan kreativitas. 

Begitu pula dengan kreativitas yang juga memunculkan rasa ingin tahu. Hal ini dapat 

terjadi pada proses pembelajaran berbasis masalah yang menitikberatkan masalah sebagai 

titik awal pembelajaran. Proses perolehan pengetahuan yang melalui proses penyelidikan 

diawali dengan adanya konflik kognitif. Konflik kognitif merupakan stimulus untuk 

memahami dan menentukan organisasi serta sifat alami tentang apa yang dipelajari. 

Perolehan pengetahuan diawali dengan diadopsinya hal baru sebagai hasil interaksi 

dengan lingkungannya. Kemudian hal baru tersebut dibandingkan dengan konsep awal 

yang telah dimiliki sebelumnya. Jika hal baru tersebut tidak sesuai dengan konsepsi awal 

siswa, maka akan terjadi konflik kognitif yang mengakibatkan adanya ketidakseimbangan 

dalam struktur kognitifnya. Adanya konflik kognitif itulah yang menyebabkan siswa 

dapat mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan rasa ingin tahu yang dimilikinya. 

Melalui penyelidikan, siswa dapat menciptakan ide-ide baru yang merupakan hasil dari 

kemampuan berpikir kreatifnya. Melalui penyelidikan, siswa juga dapat mengeksplorasi 

ide yang berguna dalam membentuk pengetahuan yang merupakan hasil dari 

keingintahuannya. 

 

C. Simpulan dan Saran 

Model pembelajaran berbasis masalah merupakan proses pembelajaran yang 

menekankan masalah sebagai titik awal pembelajaran. Esensi dari model pembelajaran 

berbasis masalah adalah menghadapkan siswa pada masalah yang autentik dan bermakna, 

serta mendorong siswa melakukan kegiatan investigasi dan penemuan. Proses pembelajaran 

dalam model pembelajaran berbasis masalah lebih menekankan pada masalah dan aktivitas 

siswa serta menjadikan siswa memperoleh pemahaman. Siswa tidak hanya menghafal dan 

mengerjakan latihan saja, namun siswa dituntut untuk menggunakan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi untuk menyelesaikan suatu masalah. Masalah yang disajikan dalam 

pembelajaran berbasis masalah haruslah bermakna. Hal ini bertujuan agar siswa dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan rasa ingin tahu yang dimilikinya.  

Model pembelajaran berbasis masalah merupakan suatu model pembelajaran yang 

menyajikan masalah nyata dengan langkah-langkah berupa mengidentifikasi masalah, 

menyelidiki apa yang harus dikerjakan dari masalah, merumuskan solusi yang mungkin dari 

masalah, mengembangkan dan menyajikan hasil, serta mengevaluasi proses penyelesaian 

masalah/hasil. Melalui kegiatan penyelidikan dalam pembelajaran berbasis masalah, siswa 

dapat menemukan pemikiran baru dan menghasilkan ide-ide yang bernilai. Ide-ide tersebut 



 

685 

 

sangat bermanfaat untuk menemukan solusi baru dari suatu masalah. Solusi tersebut dapat 

berupa pemikiran dan ide-ide yang baru dan berharga, yang diperoleh dari hasil 

menguraikan, menyempurnakan, menganalisis, dan mengevaluasi. 

Hasil pemikiran dari ide-ide yang baru dan berharga merupakan hasil dari kemampuan 

berpikir kreatif. Dengan kemampuan berpikir kreatif, siswa dapat menyelesaikan masalah 

yang menekankan pada aspek fluency (kemampuan berpikir lancar), flexibility (kemampuan 

berpikir luwes), originality (kemampuan berpikir orisinil/asli), dan elaboration (kemampuan 

elaborasi/merinci). Kemampuan-kemampuan tersebut merupakan kombinasi dari 

kemampuan berpikir logis dan berpikir divergen yang sangat dibutuhkan untuk 

menyelesaikan masalah. 

Proses perolehan pengetahuan yang melalui proses penyelidikan juga diawali dengan 

adanya konflik kognitif. Adanya konflik kognitif yang terjadi pada siswa dapat 

memunculkan rasa ingin tahu. Hal ini disebabkan karena rasa ingin tahu terjadi ketika siswa 

mendapat perbedaan atau pertentangan antara apa yang diyakini (diketahui) dan kenyataan 

yang ada. Rasa ingin tahu juga muncul pada saat siswa tidak memahami atau tidak dapat 

menjelaskan peristiwa atau sesuatu hal. Rasa ingin tahu membantu perkembangan kognitif, 

sosial, emosional, spiritual, dan fisik pada kehidupan dengan menstimulasi tindakan 

eksplorasi. Keingintahuan yang dimiliki siswa dapat merangsang siswa untuk melakukan 

pencarian dan investigasi terhadap hal yang membuatnya ingin tahu, termasuk dalam 

penguasaan materi. Dalam proses pembelajaran, rasa ingin tahu dapat diwujudkan dengan 

aktivitas atau kegiatan mengeksplor, manipulasi, ataupun juga mengkoordinasikan struktur 

kognitif yang sudah ada dengan cara baru untuk memahami pengetahuan yang lebih luas dan 

mendalam. 

Pembelajaran matematika dengan model berbasis masalah sangat penting karena siswa 

memandang masalah sebagai suatu hal yang perlu diselesaikan. Penyelesaian masalah dapat 

dilakukan dengan melakukan investigasi, penemuan maupun penyelidikan melaui interaksi 

sosial dan lingkunganya, yang akhirnya dapat menciptakan ide yang sangat berguna. Melalui 

kegiatan penyelidikan, siswa juga dapat mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan 

rasa ingin tahu yang dimilikinya. Oleh karena itu, guru sebagai pendidik disarankan untuk 

menerapkan model pembelajaran berbasis masalah karena dapat mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif dan rasa ingin tahu dalam pembelajaran matematka. 
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