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ABSTRAK 

Astuti, Yuni. 2016. Efektivitas Model Problem Based Learning (PBL) dengan 
Teknik Brainstorming terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Matematik Siswa 
SMP Kelas VIII. Skripsi, Jurusan Matematika Fakultas Matematika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam Universitas Negeri Semarang. Pembimbing I: Dr. Dwijanto, 

M.S., Pembimbing II: Drs. Sugiman, M.Si. 

Kata Kunci: Model Problem Based Learning (PBL), Teknik Brainstorming,

Kemampuan Berpikir Kreatif, Rasa Ingin Tahu. 

Kemampuan berpikir kreatif dan rasa keingintahuan sangat penting untuk 

dikembangkan sebagai bekal untuk menghadapi kompleksitas permasalahan 

kehidupan. Dalam pembelajaran matematika, pengembangan kemampuan berpikir 

kreatif dan rasa ingin tahu sangat dibutuhkan karena untuk merangsang siswa 

menemukan solusi yang beragam dari pemecahan masalah sehingga pemikiran 

siswa tidak terbatas atau konvergen melainkan pemikiran yang divergen. Salah 

satu alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkannya adalah dengan model 

Problem Based Learning (PBL) dengan teknik brainstorming. Tujuan penelitian 

ini adalah: (1) untuk mengetahui tingkat ketuntasan kemampuan berpikir kreatif 

siswa yang mengikuti model PBL dengan teknik brainstorming, (2) untuk 

mengetahui kemampuan berpikir kreatif siswa yang mengikuti model PBL dengan 

teknik brainstorming dibandingkan dengan siswa yang mengikuti pembelajaran 

ekspositori, dan (3) untuk mengetahui sikap rasa ingin tahu siswa yang mengikuti 

model PBL dengan teknik brainstorming dibandingkan dengan siswa yang 

mengikuti pembelajaran ekspositori. 

Metode penelitian menggunakan metode penelitian eksperimen. Populasi 

dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkah 

Kabupaten Tegal tahun pelajaran 2015/2016. Sampel penelitian diambil dengan 

menggunakan teknik simple random sampling dan diperoleh 3 sampel kelas yaitu 

kelas VIIIA terpilih sebagai kelas eksperimen dengan menggunakan model PBL 

dengan teknik brainstorming, kelas VIIIB sebagai kelas kontrol dengan 

menggunakan pembelajaran ekspositori, dan kelas VIIIE sebagai kelas uji coba 

instrumen. Penelitian ini dilakukan dengan mengukur tes kemampuan berpikir 

kreatif dan angket rasa ingin tahu pada akhir pembelajaran, serta lembar observasi 

aktivitas siswa yang dilakukan selama pembelajaran. 

Analisis data awal menunjukkan bahwa data dari kedua kelas penelitian 

berdistribusi normal, homogen, dan mempunyai rata-rata yang sama. Hasil 

analisis data akhir diperoleh bahwa: (1) Kemampuan berpikir kreatif matematik 

siswa yang mengikuti model PBL dengan teknik brainstorming telah mencapai 

ketuntasan belajar individual dan klasikal; (2) Kemampuan berpikir kreatif 

matematik siswa yang mengikuti model PBL dengan teknik brainstorming lebih 

baik daripada siswa yang mengikuti pembelajaran ekspositori; (3) Sikap rasa ingin 

tahu siswa yang mengikuti model PBL dengan teknik brainstorming lebih baik 

daripada siswa yang mengikuti pembelajaran ekspositori. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan mempunyai peranan yang sangat menentukan bagi 

perkembangan dan perwujudan diri individu, terutama bagi pembangunan bangsa 

dan negara (Munandar, 2012:6). Dengan pendidikan diharapkan dapat melahirkan 

generasi yang berkualitas dan membawa perubahan yang baik bagi pembangunan 

bangsa dan negara. Kualitas hasil pendidikan dipengaruhi oleh kegiatan 

pembelajaran yang dilaksanakan oleh tiap satuan pendidikan. 

Munandar (2012:6) menjelaskan bahwa tujuan pendidikan pada umumnya 

ialah menyediakan lingkungan yang memungkinkan anak didik untuk 

mengembangkan bakat dan kemampuannya secara optimal, sehingga dapat 

mewujudkan dirinya dan berfungsi sepenuhnya sesuai dengan kebutuhan 

pribadinya dan kebutuhan masyarakat. Setiap individu mempunyai bakat dan 

kemampuan yang berbeda-beda sesuai dengan hakikat manusia sebagai individu 

yang unik, sehingga dibutuhkan pendidikan yang berbeda-beda pula. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang dipelajari di 

setiap jenjang pendidikan. Namun pada saat ini, banyak siswa beranggapan bahwa 

matematika yang objeknya bersifat abstrak dan mempunyai pola pikir yang 

deduktif serta konsisten ini sebagai mata pelajaran yang sulit, kurang menarik, 

dan membosankan. Hal ini menyebabkan kurangnya minat dan motivasi siswa 

dalam belajar matematika. Padahal matematika merupakan ilmu dasar yang 
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banyak digunakan pada bidang-bidang ilmu lain serta sering diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, belajar matematika sangat penting bagi 

setiap individu. Siswono (dalam Nugroho, 2013) menyatakan bahwa matematika 

perlu diberikan kepada semua siswa mulai dari sekolah dasar untuk membekali 

siswa dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif 

serta kemampuan bekerjasama. 

Kreativitas mempunyai peranan yang sangat penting dalam kehidupan 

manusia. Melalui kreativitas, manusia memberikan bobot dan makna terhadap 

kehidupannya (Supriyadi, 2009). Dwijanto (2007) menjelaskan bahwa berpikir 

kreatif matematik adalah kemampuan memberikan bermacam-macam jawaban 

berdasarkan informasi yang diberikan dengan penekanan pada keragaman jumlah 

dan kesesuaian dalam menyelesaikan masalah matematika. Kenyataannya,

kemampuan berpikir kreatif siswa pada saat ini masih tergolong rendah, hal ini 

disebabkan karena banyaknya siswa yang hanya menghafalkan rumus untuk 

penyelesaian masalah yang rutin, akan tetapi tidak memahami konsepnya. 

Akibatnya, jika siswa dihadapkan dengan permasalahan yang tidak rutin maka 

akan mengalami kesulitan dalam menyelesaikannya.

Selain kemampuan berpikir kreatif sebagai ranah kognitif, aspek penting 

lainnya dalam pembelajaran adalah aspek afektif, salah satunya yaitu sikap rasa 

ingin tahu siswa. Untuk menumbuhkan kemampuan berpikir kreatif dibutuhkan 

rasa keingintahuan siswa dalam memecahkan permasalahan matematika. Menurut 

Depdiknas (2007: 10) salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah memiliki 

sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu memiliki rasa 
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ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet 

dan percaya diri dalam pemecahan masalah. Lebih lanjut menurut Kemdiknas 

(2011: 24) rasa ingin tahu adalah sikap dan tindakan yang selalu berupaya untuk 

mengetahui lebih mendalam dan meluas dari sesuatu yang dipelajarinya, dilihat, 

dan didengar. 

Berdasarkan hasil Programe for International Student Assesment (PISA) 

pada tahun 2012, Indonesia menduduki peringkat ke-64 dari 65 negara terhadap 

hasil belajar maematika. Peringkat ini semakin turun jika dibandingkan dengan 

hasil PISA pada tahun 2009, yaitu Indonesia menempati peringkat ke-61 dari 65 

negara. Sedangkan dilihat dari hasil Trends in International Matematics and 

Science Study (TIMSS) memperlihatkan semakin menurunnya prestasi 

matematika dan sains siswa SMP kelas VIII. Hasil TIMSS tahun 2003, Indonesia 

berada di peringkat ke-35 dari 46 negara peserta. Hasil TIMSS tahun 2007, 

Indonesia berada di peringkat ke-36 dari 49 negara peserta. Sedangkan hasil 

TIMSS tahun 2011, Indonesia menduduki peringkat ke-38 dari 42 negara.

Hasil studi PISA dan TIMSS menunjukkan semakin menurunnya prestasi 

matematika siswa Indonesia setiap tahunnya. Hal ini disebabkan tingkat 

kemampuan berpikir tingkat tinggi seperti kemampuan berpikir kreatif siswa 

Indonesia khususnya pada bidang matematika masih sangat rendah serta rasa 

keingintahuan siswa untuk memecahkan masalah yang tidak rutin juga masih 

rendah. Padahal dalam kemampuan memecahan masalah matematika tidak 

semata-mata bertujuan untuk mencari sebuah jawaban yang benar, tetapi juga 

bertujuan bagaimana menemukan segala kemungkinan pemecahan yang 
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reasonable. Oleh karena itu, kemampuan berpikir kreatif dan rasa keingintahuan 

sangat penting untuk dikembangkan sebagai bekal dalam menghadapi 

kompleksitas permasalahan kehidupan. Dalam pembelajaran matematika, 

pengembangan kemampuan berpikir kreatif dan rasa ingin tahu sangat dibutuhkan 

untuk merangsang siswa menemukan solusi yang beragam dari pemecahan 

masalah sehingga pemikiran siswa tidak terbatas atau konvergen melainkan 

pemikiran yang divergen. 

Menurut Balitbang Kemdikbud (2015), daya serap hasil UN (Ujian 

Nasional) SMP Negeri 2 Pangkah Kabupaten Tegal tahun 2015 menunjukkan 40 

butir soal kemampuan yang diuji, 18 diantaranya memiliki rata-rata di bawah rata-

rata hasil UN tingkat Kabupaten, Propinsi, maupun Nasional. Hal ini 

menunjukkan kemampuan matematika siswa SMP N 2 Pangkah masih rendah. 

Hasil daya serap beberapa butir soal UN di SMP N 2 Pangkah dapat dilihat pada 

tabel berikut. 

Tabel 1.1 Daya Serap UN SMP N 2 Pangkah 

No.

Soal
Kemampuan yang diuji Sekolah

Kota/

Kab.
Prop Nas

1 Menyelesaikan soal cerita tentang luas 22.68 23.21 28.27 41.98

7 Menghitung luas daerah gabungan 2 

gambar segitiga, persegi, jajargenjang, 

belah ketupat, layang-layang dengan 

ukurannya

32.27 35.38 39.46 50.43

11 Menghitung luas seluruh permukaan 

kerucut, jika tinggi dan jari-jari atau 

diameter alas diketahui

33.87 36.28 40.14 49.49

14 Menyelesaikan soal cerita berkaitan 

panjang kawat menggunakan konsep 

rusuk pada limas persegi

35.78 38.67 42.68 49.84

20 Menyelesaikan soal cerita yang 

berkaitan keliling segiempat, 

jajargenjang/belah ketupat/layang-

layang

40.26 43.41 51.20 59.98
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Daya serap UN selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 1. Tabel 1.1 

menunjukkan kemampuan berpikir kreatif matematik siswa khususnya materi 

geometri masih tergolong rendah serta kurangnya rasa ingin tahu siswa terhadap 

materi geometri. Hal ini yang menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan masalah geometri. 

Berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 2 Pangkah, pembelajaran 

matematika masih menggunakan pembelajaran ekspositori yaitu pembelajaran 

berpusat pada guru (teacher centered). Pembelajaran ekspositori cocok diterapkan 

pada mata pelajaran matematika. Akan tetapi, perlu adanya variasi mengajar yang 

mengajak siswa aktif dan merasa benar-benar ikut dalam proses kegiatan 

pembelajaran, serta memberikan ruang bagi siswa untuk mengembangkan 

ide/pemikirannya. Pada pembelajaran ekspositori, guru cenderung lebih banyak 

menjelaskan materi daripada mengembangkan pemikiran siswa, sehingga siswa 

kurang memiliki rasa ingin tahu terhadap pembelajaran matematika. Siswa hanya 

menerima materi yang diberikan oleh guru tanpa mengolah dan 

mengembangkannya. Kurangnya rasa ingin tahu siswa juga dapat ditunjukkan 

dengan sedikit pertanyaan yang diajukan oleh siswa saat pembelajaran 

matematika. Dengan adanya rasa keingintahuan siswa, akan dapat menumbuhkan 

kreativitas siswa dalam belajar matematika, sehingga dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif matematik siswa. 

Keberhasilan pendidikan dipengaruhi oleh beberapa faktor, salah satunya 

adalah kegiatan pembelajaran di Sekolah. Agar tujuan pembelajaran tercapai, 

peran guru sebagai pendidik adalah untuk membantu siswanya dalam 
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mewujudkan tujuan tersebut. Setiap guru mempunyai teknik mengajar yang 

berbeda-beda. Kegiatan pembelajaran yang baik diharapkan mampu menciptakan 

suasana nyaman, menyenangkan, dan meningkatkan motivasi belajar, sehingga 

materi yang disampaikan akan mudah diterima dan dicerna oleh siswa. Seperti 

halnya pada pelajaran matematika, perlu adanya variasi dalam pembelajaran 

matematika. 

Dengan demikian, diperlukannya suatu upaya untuk menyelesaikan masalah 

dalam pembelajaran matematika di sekolah, yaitu rendahnya kemampuan berpikir 

kreatif matematik dan rasa ingin tahu siswa. Dalam hal ini, yang perlu 

diperhatikan adalah ketepatan menggunakan model, teknik, strategi, atau 

pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan tujuan, jenis, dan sifat materi 

pelajaran serta kemampuan guru dalam memahami dan melaksanakan kegiatan 

pembelajaran tersebut. Salah satu alternatif pembelajaran yang dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematik dan rasa ingin tahu siswa 

yaitu pembelajaran menggunakan model Problem Based Learning (PBL) dengan 

teknik brainstorming.

Problem Based Learning (PBL) adalah pembelajaran yang menghadirkan 

permasalahan-permasalahan sebagai suatu konteks bagi siswa untuk belajar 

tentang keterampilan pemecahan masalah. Teknik brainstorming merupakan 

teknik untuk menggali ide-ide/gagasan siswa dalam menemukan solusi dari 

masalah yang diberikan sehingga menghasilkan solusi yang beragam dan inovatif. 

Model PBL dengan teknik brainstorming memberikan pembelajaran yang dapat 

menuntut siswa untuk berpikir menemukan ide-ide solusi permasalahan yang 
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diberikan sehingga memungkinkan adanya solusi pemecahan masalah yang 

beragam. Oleh karena itu, kemampuan berpikir kreatif dan rasa ingin tahu siswa 

dapat berkembang dengan baik dengan pembelajaran menggunakan model PBL 

dengan teknik brainstorming.

Penerapan Model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik 

brainstorming ini diharapkan efektif terhadap pencapaian kemampuan berpikir 

kreatif matematik dan rasa ingin tahu siswa, kemampuan bekerja sama dalam 

memperoleh ide-ide dan menghargai pendapat orang lain. Berdasarkan latar 

belakang masalah tersebut maka peneliti bermaksud untuk mengadakan penelitian 

yang lebih mendalam yang berjudul “Efektivitas Model Problem Based Learning 

(PBL) dengan Teknik Brainstorming terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif 

Matematik Siswa SMP Kelas VIII”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah yang

diajukan dalam penelitian  ini adalah efektifkah model Problem Based Learning 

(PBL) dengan teknik Brainstorming terhadap kemampuan berpikir kreatif 

matematik dan rasa ingin tahu siswa kelas VIII. Rumusan tersebut dijabarkan 

dengan indikator sebagai berikut.

1. Apakah kemampuan berpikir kreatif matematik siswa yang mengikuti 

pembelajaran dengan model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik 

Brainstorming dapat mencapai ketuntasan belajar? 

2. Apakah  kemampuan berpikir kreatif matematik siswa yang mengikuti 

pembelajaran dengan model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik 
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Brainstorming lebih baik daripada kemampuan berpikir kreatif matematik 

siswa yang mengikuti pembelajaran ekspositori? 

3. Apakah sikap rasa ingin tahu siswa yang mengikuti pembelajaran dengan 

model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming lebih 

baik daripada sikap rasa ingin tahu siswa yang mengikuti pembelajaran 

ekspositori? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dikemukakan,

maka penelitian ini bertujuan sebagai berikut.

1. Untuk mengetahui tingkat ketuntasan kemampuan berpikir kreatif matematik 

siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model Problem Based Learning 

(PBL) dengan teknik Brainstorming. 

2. Untuk mengetahui kemampuan berpikir kreatif matematik siswa yang 

mengikuti pembelajaran dengan model Problem Based Learning (PBL)

dengan teknik Brainstorming dibandingkan dengan kemampuan berpikir 

kreatif matematik siswa yang mengikuti pembelajaran ekspositori. 

3. Untuk mengetahui sikap rasa ingin tahu siswa yang mengikuti pembelajaran 

dengan model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming

dibandingkan dengan sikap rasa ingin tahu siswa yang mengikuti 

pembelajaran ekspositori.
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1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1.4.1 Manfaat Secara Teoritis

1. Menambah khasanah pustaka kependidikan selanjutnya dapat memberi 

motivasi penelitian tentang masalah sejenis. 

2. Memberikan rekomendasi kepada guru di Indonesia tentang pengembangan 

pembelajaran yang lebih efektif dan dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif matematik dan rasa ingin tahu siswa.

1.4.2 Manfaat Secara Praktis

1. Bagi peneliti, mengetahui penyebab terhambatnya kemampuan berpikir kreatif 

matematik dan rasa ingin tahu siswa serta untuk meningkatkan kemampuan 

dasar mengajar dalam mengembangkan pembelajaran matematika.

2. Bagi siswa, memberikan pengalaman belajar yang bermakna melalui 

pembelajaran dengan model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik 

brainstorming dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematik 

dan rasa ingin tahu siswa. 

3. Bagi guru, pembelajaran dengan model Problem Based Learning (PBL)

dengan teknik brainstorming dapat menjadi pembelajaran alternatif yang 

dapat diterapkan dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematik 

dan rasa ingin tahu siswa. 

4. Bagi pembaca, menambah wawasan tentang pembelajaran yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran matematika dan dapat dijadikan bahan kajian 

untuk diteliti lebih lanjut.
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1.5 Penegasan Istilah 

Penegasan istilah dalam penelitian ini bertujuan agar diperoleh pengertian 

yang sama tentang istilah dan tidak menimbulkan interpretasi yang berbeda, maka 

diperlukan adanya batasan istilah dalam penelitian ini. Selain itu, batasan istilah 

juga dimaksudkan untuk membatasi ruang lingkup permasalahan sesuai dengan 

tujuan dalam penelitian ini. 

1.5.1 Efektivitas 

Dalam Kamus Bahasa Indonesia (2011:150), efektif berarti berhasil. 

Efektivitas yang dimaksud dalam penelitian ini adalah keberhasilan penggunaan 

model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik brainstorming terhadap 

kemampuan berpikir kreatif matematika siswa. Kriteria ketuntasan minimal 

(KKM) untuk mata pelajaran matematika kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkah 

adalah 74, sedangkan untuk mencapai ketuntasan klasikal sekurang-kurangnya 

85% dari siswa yang berada pada suatu kelas memperoleh nilai lebih dari atau 

sama dengan 74. Indikator efektivitas model Problem Based Learning (PBL)

dengan teknik brainstorming adalah sebagai berikut. 

1. Kemampuan berpikir kreatif matematik siswa yang mengikuti pembelajaran 

dengan model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik brainstorming 

dapat mencapai ketuntasan belajar.

2. Kemampuan berpikir kreatif matematik siswa yang mengikuti pembelajaran 

dengan model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik brainstorming 

lebih baik daripada siswa yang mengikuti pembelajaran ekspositori.
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3. Sikap rasa ingin tahu siswa yang mengikuti pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming lebih baik daripada sikap rasa 

ingin tahu siswa siswa yang mengikuti pembelajaran ekspositori.

1.5.2 Model Problem Based Learning (PBL)

Model Problem-Based Learning (PBL) adalah pembelajaran yang 

menggunakan permasalahan-permasalahan sebagai suatu konteks bagi siswa 

untuk belajar tentang keterampilan pemecahan masalah. PBL dalam penelitian ini 

dimaksudkan untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam meneliti 

permasalahan, dan mengembangkan kemampuan siswa menciptakan solusi dari 

masalah yang diberikan kepada siswa. Model Problem Based Learning (PBL) 

dalam penelitian ini mengikuti lima fase utama, sebagai berikut: 1) Mengarahkan 

siswa kepada masalah, 2) mempersiapkan siswa untuk belajar, 3) membantu 

penelitian mandiri dan kelompok, 4) mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

dan bukti, dan 5) menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. 

1.5.3 Teknik Brainstorming

Teknik Brainstorming disebut juga teknik curah pendapat atau sumbang 

saran. Teknik brainstorming dalam model Problem Based Learning (PBL)

digunakan siswa untuk mencari pemecahan masalah dari masalah kontekstual, 

dimana ide-ide/gagasan kreatif siswa sangat dibutuhkan dalam mencari 

pemecahan masalah yang tepat. Siswa menggunakan teknik brainstorming untuk 

menemukan fakta, gagasan, dan solusi sehingga dihasilkan solusi pemecahan 

masalah yang tepat. 



12
 

 
 

1.5.4 Pembelajaran Ekspositori

Pembelajaran ekspositori merupakan pembelajaran yang berpusat pada guru 

(teacher centered) sebagai pemberi informasi (bahan pelajaran). Kegiatan 

pembelajaran ekspositori diawali dengan membuka pembelajaran, menyampaikan 

tujuan pembelajaran, menyampaikan materi dengan ceramah, tanya jawab, 

mengerjakan latihan soal, kesimpulan pembelajaran, dan diakhiri pemberian tugas 

rumah (PR). 

1.5.5 Kemampuan Berpikir Kreatif Matematik

Kemampuan berasal dari kata “mampu” yang berarti kuasa, sanggup 

melakukan sesuatu, dapat, berada, kaya, dengan imbuhan ke-an menjadi 

kemampuan yaitu kesanggupan atau kecakapan (Kamus Bahasa Indonesia, 

2012:344). Adapun yang dimaksud dengan kemampuan berpikir kreatif 

matematik dalam penelitian ini adalah kemampuan individu untuk melihat 

masalah matematika dari berbagai segi dan menyelesaikannya dengan 

menggunakan berbagai cara sehingga dihasilkan ide-ide baru yang inovatif 

sebagai solusi dari pemecahan masalah matematika. Indikator penilaian 

kemampuan berpikir kreatif matematik yaitu kelancaran, keluwesan (fleksibilitas), 

orisinalitas, dan kerincian (elaborasi). 

1.5.6 Rasa Ingin Tahu

Menurut Kemdiknas (2011: 24) rasa ingin tahu adalah sikap dan tindakan 

yang selalu berupaya untuk mengetahui lebih mendalam dan meluas dari sesuatu 

yang dipelajarinya, dilihat, dan didengar. Kemdiknas (2011: 28) menguraikan 

indikator siswa memiliki rasa ingin tahu adalah sebagai berikut: (1) bertanya 
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kepada guru dan teman tentang materi pelajaran, (2) berupaya mencari dari 

sumber belajar tentang konsep atau masalah yang dipelajari atau dijumpai, (3) 

berupaya untuk mencari masalah yang lebih menantang, dan (4) aktif dalam 

mencari informasi. 

1.5.7 Kentuntasan Belajar 

Ketuntasan belajar dapat dianalisis secara perseorangan (individual) maupun 

secara kelas (klasikal). Kriteria paling rendah untuk menyatakan siswa telah 

mencapai ketuntasan dinamakan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). KKM atau 

Kriteria Ketuntasan Minimal merupakan batas minimal seorang mencapai 

ketuntasan belajar. Indikator pencapaian ketuntasan dalam penelitian ini ada dua 

macam yaitu KKM individual dan KKM klasikal yang disesuaikan dengan 

sekolah tempat penelitian. Dalam penelitian ini KKM individual siswa kelas VIII 

pada mata pelajaran matematika adalah 74. Sedangkan KKM klasikal siswa kelas 

VIII pada mata pelajaran matematika adalah 85%, artinya lebih dari atau sama 

dengan 85% siswa dalam suatu kelas tuntas KKM individual.

1.6 Sistematika Penulisan Skripsi

Sistematika penulisan skripsi terbagi menjadi tiga bagian yakni sebagai 

berikut. 

1.6.1 Bagian Awal Skripsi 

Bagian awal skripsi berisi halaman judul, pernyataan keaslian tulisan, 

abstrak, pengesahan, persembahan, motto, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, 

dan daftar lampiran. 
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1.6.2 Bagian Inti Skripsi

Bagian inti skripsi terdiri dari lima bab sebagai berikut. 

Bab 1: Pendahuluan 

Pendahuluan meliputi latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, batasan istilah, dan sistematika penulisan skripsi. 

Bab 2: Tinjauan Pustaka 

Dalam bab ini berisi teori-teori yang mendukung dalam pelaksanaan 

penelitian, tinjauan materi pelajaran, kerangka berpikir, kajian penelitian 

yang relevan, dan hipotesis yang dirumuskan. 

Bab 3: Metode Penelitian 

Bab ini berisi tentang populasi dan sampel penelitian, variabel penelitian, 

teknik pengumpulan data, prosedur penelitian, desain penelitian, instrumen 

penelitian, analisis instrumen, dan metode analisis data. 

Bab 4: Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Bab ini memaparkan tentang hasil penelitian dan pembahasan hasil 

penelitian. 

Bab 5: Penutup 

Bab ini mengemukakan simpulan hasil penelitian dan saran-saran yang 

diberikan peneliti berdasarkan simpulan yang diperoleh. 

1.6.3 Bagian Akhir Skripsi

Bagian akhir skripsi berisi daftar pustaka dan lampiran-lampiran yang 

digunakan dalam penelitian.
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Belajar dan Pembelajaran 

Menurut Rifa’i & Anni (2012:66), belajar merupakan proses penting bagi 

perubahan perilaku setiap individu dan belajar mencakup segala sesuatu yang 

dipikirkan dan dikerjakan oleh seseorang. Konsep tentang belajar sudah banyak 

didefinisikan oleh para ahli. Seperti pada kutipan Rifa’i & Anni (2012:66), berikut 

ini beberapa pengertian belajar menurut para ahli. 

1. Gage dan Berliner (1983:252) menyatakan bahwa belajar merupakan proses 

dimana organisme mengubah perilakunya karena hasil dari pengalaman.

2. Morgan et.al. (1986:140) menyatakan belajar merupakan perubahan relatif 

permanen yang terjadi karena hasil dari praktik atau pengalaman.

3. Slavin (1994) menyatakan belajar merupakan perubahan individu yang 

disebabkan oleh pengalaman.

4. Gagne (1977:3) menyatakan belajar merupakan perubahan disposisi atau 

kecakapan manusia yang berlangsung selama periode waktu tertentu, dan 

perubahan perilaku itu tidak berasal dari proses pertumbuhan.

Fontana dalam Suherman dkk. (2003:7) menjelaskan pengertian belajar 

adalah “proses perubahan tingkah laku individu yang relatif tetap sebagai hasil 

pengalaman”, sedangkan pembelajaran merupakan upaya penataan lingkungan 

yang memberi nuansa agar program belajar tumbuh dan berkembang secara 
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optimal. Huda (2013:2) menyatakan “pembelajaran dapat dikatakan sebagai hasil 

dari memori, kognisi, dan metakognisi yang berpengaruh terhadap pemahaman”. 

Hal ini terjadi ketika seseorang sedang belajar, karena belajar merupakan proses 

alamiah setiap orang. 

Briggs (1992) sebagaimana dikutip oleh Rifa’i & Anni (2012:157) 

menyatakan bahwa pembelajaran merupakan seperangkat peristiwa (events) yang 

mempengaruhi siswa sedemikian rupa sehingga siswa memperoleh kemudahan. 

Unsur dari pembelajaran adalah pengalaman anak sebagai seperangkat peristiwa 

sehingga terjadi proses belajar. Proses pembelajaran merupakan proses 

komunikasi antara pendidik dengan siswa, atau antar siswa yang dilakukan secara 

verbal (lisan) atau dapat pula secara nonverbal seperti menggunakan media 

komputer atau alat peraga dalam pembelajaran (Rifa’i & Anni, 2012:159). 

Belajar dan pembelajaran merupakan suatu proses yang tidak bisa 

dipisahkan. Belajar merupakan proses membangun pengetahuan baru melalui 

peristiwa yang dialami siswa setiap saat. Sedangkan pembelajaran, digunakan 

sebagai perencanaan untuk menciptakan proses belajar yang kondusif dan lebih 

menyenangkan.

2.1.2 Teori yang Mendukung 

2.1.2.1 Teori Belajar Konstruktivisme

Konsep belajar menurut teori kontruktivisme adalah bahwa pengetahuan 

baru dikonstruksi sendiri oleh siswa secara aktif berdasarkan pengetahuan yang 

diperoleh sebelumnya. Konsep teori konstruktivisme adalah bahwa siswa harus 

menemukan dan mentransformasikan informasi kompleks kedalam dirinya 
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sendiri. Menurut Rifa’i & Anni (2012: 115), teori konstruktivisme memfokuskan 

pada siswa mengkonstruksikan pengetahuannya sendiri melalui interaksi dengan 

lingkungannya. Berdasarkan pemikiran itu, teori konstruktivisme menetapkan 

empat asumsi tentang belajar sebagai berikut:

1. Pengetahuan secara fisik dikonstruksikan oleh siswa yang terlibat dalam 

belajar aktif. 

2. Pengetahuan secara simbolik dikonstruksikan oleh siswa yang membuat 

representasi atas keinginannya sendiri. 

3. Pengetahuan secara sosial dikonstruksikan oleh siswa yang menyampaikan 

maknanya kepada orang lain. 

4. Pengetahuan secara teoritik dikonstruksikan oleh siswa yang mencoba 

menjelaskan objek yang tidak benar-benar dipahaminya. 

Teori konstruktivisme dalam penelitian ini berkaitan erat ketika siswa 

membangun pengetahuan barunya berdasarkan pengetahuan-pengetahuan 

lamanya dengan cara terlibat aktif dalam memecahkan masalah bersama 

kelompoknya kemudian menyampaikan hasil temuannya kepada orang lain. Guru 

disini berperan sebagai pembimbing kegiatan siswa dan penentu arah belajar 

siswa.

Hal ini terlihat pada model Problem Based Learning (PBL), dimana guru 

memberikan masalah kepada siswa untuk membangun pengetahuan mereka 

sendiri dalam menyelesaikan masalah. Teori konstruktivisme ini berhubungan 

pula dengan teknik brainstorming karena siswa membangun pengetahuannya 

melalui ide-ide atau gagasan mereka dari solusi penyelesaikan masalah. 
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Kemampuan berpikir kreatif siswa juga berhubungan dengan teori 

konstruktivisme. Berpikir kreatif siswa dapat terlihat dari bagaimana mereka 

membangun pengetahuannya sendiri. Dalam membangun pengetahuannya, siswa 

mengkreasikan alur berpikir mereka untuk dapat menyelesaikan masalah. 

2.1.2.2 Perkembangan Kognitif Menurut Pandangan Piaget 

Piaget (1929) melihat belajar adalah proses penciptaan dan inovasi serta 

percaya bahwa proses berpikir (kreatif dan kritis) dan pembelajaran memerlukan 

empat proses. 

1. Skema 

Jean Piaget sebagaimana dikutip oleh Suherman, dkk.(2003:36) menyebutkan 

bahwa struktur kognitif sebagai skemata, yaitu kumpulan dari skema-skema. 

Menurut Rifa’i & Anni (2012:31), skema menggambarkan tindakan mental dan 

fisik dalam mengetahui, memahami, dan menafsirkan objek. Dalam pandangan 

Piaget, skema meliputi kategori pengetahuan dan memperoleh pengetahuan 

dari informasi yang diperoleh melalui pengalaman. Skema juga merupakan 

struktur mental yang mengatur pengalaman masa lalu dan memberikan cara 

untuk memahami masa depan (Alrubaie & Daniel, 2014:52). 

2. Asimilasi 

Asimilasi merupakan proses memasukkan informasi ke dalam skema yang 

telah dimiliki (Rifa’i & Anni, 2012:31). Dengan kata lain, proses untuk 

memodifikasi pengalaman dan informasi baru yang sesuai dengan apa yang 

sudah diketahui sebelumnya oleh individu (Alrubaie & Daniel, 2014:52). 
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3. Akomodasi 

Menurut Alrubaie & Daniel (2014:52), akomodasi merupakan proses mental 

yang merestrukturisasi skema yang ada sehingga menjadi informasi baru yang 

lebih dipahami. Akomodasi melibatkan proses mengubah skema atau gagasan 

yang telah dimiliki karena adanya informasi atau pengalaman baru (Rifa’i & 

Anni, 2012:31). 

4. Ekuilibrium 

Ekuilibrium merupakan proses mencari keseimbangan mental. Piaget percaya 

bahwa keseimbangan dan ketidakseimbangan terjadi ketika individu mencoba 

untuk mencari pengetahuan yang tidak sesuai dengan pengalaman baru dari 

individu tersebut, keseimbangan mempengaruhi skema karena proses internal 

dan eksternal melalui asimilasi dan akomodasi (Alrubaie & Daniel, 2014:52). 

Dalam pembelajaran, Teori Piaget dalam penelitian ini memiliki 

keterkaitan yaitu selama proses pembelajaran siswa dituntut belajar aktif dengan 

berinteraksi sosial melalui kegiatan bekerjasama dalam kelompok dan belajar 

melalui pengalaman sendiri. Proses brainstorming memaksa siswa untuk 

mengembangkan skema yang ada dan menciptakan struktur baru. 

2.1.2.3 Perkembangan Kognitif Menurut Pandangan Vigotsky

Vigotsky dalam Alrubaie & Daniel (2014:53) telah mengembangkan 

pendekatan sosial budaya untuk perkembangan kognitif individu. Pengembangan 

kognitif individu tidak dapat dipahami tanpa mengacu pada konteks sosial dan 

budaya yang sudah tertanam. Individu tidak dapat belajar dan mengembangkan 

keterampilan mental yang lebih tinggi tanpa komunikasi dari orang lain. Vygotsky 
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sebagaimana dikutip oleh Rifa’i & Anni (2012:34) menyatakan bahwa interaksi 

sosial, yaitu interaksi individu dengan orang lain merupakan faktor yang 

terpenting yang dapat mendorong atau memicu perkembangan kognitif seseorang. 

Vygotsky yakin bahwa fungsi mental yang lebih tinggi umumnya muncul dalam 

kerjasama antarsiswa.

Menurut Tappan (1998) sebagaimana dikutip oleh Rifa’i & Anni

(2012:38), terdapat tiga konsep yang dikembangkan dalam teori Vygotsky, yaitu:

1. Keahlian kognitif dapat dipahami apabila dianalisis dan diinterpretasikan 

secara developmental.

2. Kemampuan kognitif dimediasi dengan kata, bahasa dan bentuk diskursus yang 

berfungsi sebagai alat psikologis untuk membantu dan mentraformasi aktivitas 

mental. 

3. Kemampuan kognitif berasal dari relasi sosial dan dipengaruhi oleh latar 

belakang sosiokultural. 

Alrubaie & Daniel (2014:53) menyatakan bahwa Vigotsky (1978) 

percaya bahwa pembelajaran selalu mendahului perkembangan  selama ZPD. 

Zone of proximal developmental (ZPD) adalah serangkaian tugas terlalu sulit 

dikuasai anak secara sendirian, tetapi dapat dipelajari dengan bantuan orang 

dewasa atau anak lain yang lebih mampu (Rifa’i & Anni, 2012:39). Dalam hal ini 

Vygotsky menganggap anak mempunyai konsep yang banyak, namun tidak 

sistematis, tidak terantur dan spontan. Tatkala anak mendapat bimbingan dari 

yang lebih ahli, mereka akan membahas konsep yang lebih sistematis, logis dan 
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rasional. Salah satu contoh aplikasi konsep ZPD tutorial tatap muka, belajar 

kelompok, tugas projek,dll.

Hubungan pendekatan teori vigotsky dengan penelitian ini adalah bahwa 

dalam pembelajaran yang dilakukan, siswa berinteraksi dengan siswa lain melalui 

kelompok dan menumbuhkan keaktifan siswa di dalam kelas melalui 

pembelajaran yang diterapkan, serta membantu siswa untuk menghasilkan ide-ide 

baru dan mengembangkan keterampilan berpikir kreatif.

2.1.2.4 Teori Belajar Van Hiele 

Van Hiele adalah seorang guru bangsa Belanda yang mengadakan 

penelitian dalam bidang geometri. Teori ini menekankan pada pengajaran 

geometri serta penguraian tahap-tahap perkembangan mental anak dalam 

geometri. Menurut Van Hiele, terdapat tiga unsur utama dalam pengajaran 

geometri, yaitu waktu, materi yang diajarkan dan teknik pengajaran yang 

diterapkan, jika disusun secara terpadu maka akan dapat meningkatkan 

kemampuan berfikir anak kepada tingkatan berfikir yang lebih tinggi (Suherman,

dkk. (2003: 51).

Adapun tahapan-tahapan belajar anak dalam belajar geometri menurut 

Van Hiele adalah sebagai berikut.

1. Tahap pengenalan, yaitu suatu tahapan dimana anak mualai belajar suatu 

bentuk geometri secara keseluruhan, namun belum mampu mengetahui adanya 

sifat-sifat dari bentuk geometri yang dilihatnya.  

2. Tahap analisis, yaitu suatu tahapan dimana anak mulai mengenal sifat-sifat 

yang dimiliki oleh benda geometri yang dilihatnya. 
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3. Tahap pengurutan, yaitu suatu tahapan dimana anak mulai mampu melakukan 

penarikan kesimpulan, yang dikenal dengan sebutan berpikir deduktif. 

4. Tahap deduksi, yaitu suatu tahapan dimana anak sudah mampu menarik 

kesimpulan secara deduktif, yaitu penarikan kesimpulan dari hal-hal yang 

bersifat umum menuju hal-hal yang bersifat khusus. 

5. Tahap akurasi, yaitu suatu tahapan dimana anak mulai menyadari betapa 

pentingnya ketepatan dari prinsip-prinsip dasar yang melandasi suatu 

pembuktian. 

Teori belajar Van Hiele dalam penelitian ini berhubungan dengan materi 

yang digunakan yaitu kubus dan balok yang merupakan salah satu materi dalam 

bidang geometri.

2.1.3 Model Pembelajaran 

Menurut Suherman dkk (2003: 7), model pembelajaran dimaksudkan 

sebagai pola interaksi siswa dengan guru di dalam kelas yang menyangkut 

strategi, pendekatan, dan teknik pembelajaran yang diterapkan dalam pelaksanaan 

kegiatan belajar mengajar dikelas. Model pembelajaran adalah pedoman dalam 

merencanakan penyelenggaraan proses belajar mengajar di kelas yang mengikuti 

langkah-langkah pembelajaran tertentu (sintaks), strategi dan pendekatan tertentu 

agar kompetensi atau tujuan belajar dapat tercapai dengan baik, efektif, dan 

efisien. Pada penelitian ini, model pembelajaran yang digunakan adalah model 

Problem Based Learning (PBL).
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2.1.4 Model Problem Based Learning (PBL)

Hmelo Silver (2004), Serafino & Cicchelli (2005) menjelaskan bahwa 

Pembelajaran Berbasis Masalah atau Problem Based Learning (PBL) adalah 

seperangkat model mengajar yang menggunakan masalah sebagai fokus untuk 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, materi, dan pengaturan diri 

(Kauchak & Eggen, 2012:307). Menurut Wena (2013:91) PBL merupakan strategi

pembelajaran dengan menghadapkan siswa pada permasalahan-permasalahan 

praktis sebagai pijakan dalam belajar atau dengan kata lain siswa belajar melalui 

permasalahan-permasalahan. PBL merupakan sebuah pendekatan pembelajaran 

yang menyajikan masalah kontekstual sehingga merangsang siswa untuk belajar.

Dalam kelas yang menerapkan pembelajaran berbasis masalah, siswa bekerja 

dalam tim untuk memecahkan masalah dunia nyata (real world).

Menurut Arends (2013:102), “PBL dirancang terutama untuk membantu 

siswa mengembangkan keterampilan berpikir, memecahkan masalah, dan 

intelektualnya; mempelajari peran-peran orang dewasa melalui berbagai situasi 

nyata atau simulasi; dan menjadi pelajar yang mandiri dan otonom”. PBL

dirancang untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis, untuk membantu 

siswa mengidentifikasi hubungan yang mungkin antara bukti dan masalah yang 

relevan, untuk menginspirasi dan memotivasi siswa untuk belajar bahkan 

menghadapi masalah ambigu, dan untuk membantu siswa mengembangkan 

karakter yang bertanggung jawab dan profesional (Barrows dalam Huang & 

Wang, 2012).
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Menurut Scot dan Laura dalam  Kauchak & Eggen (2012:307), PBL 

memiliki tiga karakteristik antara lain sebagai berikut. 

1. Pelajaran berfokus pada memecahkan masalah 

Pelajaran berawal dari satu masalah dan memecahkan masalah adalah tujuan 

dari masing-masing pelajaran. Pembelajaran Berbasis Masalah bermula dari 

satu masalah dan memecahkannya adalah fokus pelajarannya (Krajcik & 

Blumenfeld dalam Kauchak & Eggen, 2012:307). 

2. Tanggung jawab untuk memecahkan masalah bertumpu pada siswa 

Siswa bertanggung jawab untuk menyusun strategi dan memecahkan 

masalah. Pembelajaran PBL biasanya dilakukan secara berkelompok, 

kelompok yang terbentuk cukup kecil (tidak lebih dari empat) sehingga 

semua siswa terlibat dalam proses itu. 

3. Guru mendukung proses saat siswa mengerjakan masalah 

Guru menuntun upaya siswa dengan mengajukan pertanyaan dan memberikan 

dukungan pengajaran lain saat siswa berusaha memecahkan masalah. 

Karakteristik ini penting dan menuntut keterampilan serta pertimbangan yang 

sangat profesional untuk memastikan kesuksesan pelajaran PBL. 

Selain memiliki karakteristik seperti yang telah disebutkan di atas, PBL 

juga harus dilakukan dengan tahap-tahap tertentu. Fogarty sebagaimana dikutip 

oleh Wena (2013:92) menyebutkan tahap-tahap strategi belajar berbasis masalah 

adalah sebagai berikut:

1. Menemukan masalah 

2. Mendefinisikan masalah 
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3. Mengumpulkan fakta 

4. Menyusun hipotesis (dugaan sementara) 

5. Melakukan penyelidikan 

6. Menyempurnakan permasalahan yang telah didefinisikan 

7. Menyimpulkan alternatif pemecahan secara kolaboratif 

8. Melakukan pengujian hasil (solusi) pemecahan masalah 

Gambar 2.1 Bagan Tahapan Strategi Pembelajaran Berbasis Masalah 

Menemukan Masalah 

Mendefinisikan Masalah 

Mengumpulkan Fakta 

Menyusun Hipotesis (Dugaan 
Sementara) 

Melakukan Penyelidikan 

Menyempurnakan Permasalahan 
yang Telah Didefinisikan 

Menyimpulkan Alternatif Pemecahan 
Masalah yang Kolaboratif 

Melakukan Pengujian Hasil (Solusi 
Pemecahan Masalah) 

STRATEGI 
PEMBELAJARAN 

BERBASIS MASALAH
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Wena (2013:94-95) menjabarkan kegiatan guru dan siswa selama proses 

pembelajaran PBL seperti pada tabel berikut. 

Tabel 2.1 Kegiatan Guru dan Siswa dalam Proses Pembelajaran PBL 
No Tahap 

Pembelajaran

Kegiatan Guru Kegiatan Siswa

1. Menemukan 

Masalah

Memberikan permasalahan 

yang diangkat dari latar

kehidupan sehari-hari siswa. 

Memberikan masalah yang 

bersifat tidak terdefinisikan 

dengan jelas (illdefined).

Berusaha menemukan 

permasalahan dengan cara 

melakukan kajian dan 

analisis secara cermat 

terhadap permasalahan yang 

diberikan.

Memberikan sedikit fakta di 

seputar konteks permasala-

han.

Melakukan analisis terha-

dap fakta sebagai dasar 

dalam menemukan perma-

salahan.

2. Mendefinisikan 

masalah

Mendorong dan membim-bing 

siswa untuk menggunakan 

kecerdasan intrapersonal dan 

kemampuan awal (prior 
knowledge) untuk memahami 

masalah.

Dengan menggunakan 

kecerdasan intrapersonal dan 

kemampuan awal (prior 
knowledge) berusaha 

memahami masalah.

Membimbing siswa secara

bertahap untuk mendefini-

sikan masalah.

Berusaha mendefinisikan 

permasalahan dengan 

menggunakan parameter 

yang jelas.

3. Mengumpulkan 

Fakta

Membimbing siswa untuk 

melakukan pengumpulan 

fakta.

Melakukan pengumpulan 

fakta dengan mengguna-kan 

pengalaman-pengala-man 

yang sudah diperolehnya.

Membimbing siswa melaku-

kan pencarian informasi 

dengan berbagai cara/ metode.

Melakukan pencarian in-

formasi dengan berbagai 

cara serta dengan meng-

gunakan kecerdasan maje-

muk yang dimiliki.

Membimbing siswa melaku-

kan pengelolaan informasi.

Melakukan pengelolaan/ 

pengaturan informasi (in-
formation management)
yang telah diperoleh, dengan 

berpatokan pada:

a. Know, yaitu informasi apa 

yang diketahui.

b. Need to know, yaitu 

informasi apa yang 

dibutuhkan.

c. Need to do, yaitu apa yang 

akan dilakukan dengan 

informasi yang ada.
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No Tahap 

Pembelajaran

Kegiatan Guru Kegiatan Siswa

4 Menyusun 

Hipotesis 

(Dugaan 

Sementara)

Membimbing siswa untuk 

menyusun jawaban/hipotesis 

(dugaan sementara) terhadap 

permasalahan yang dihadapi.

Membuat hubungan-

hubungan antarberbagai 

fakta yang ada.

Membimbing siswa untuk 

menggunakan kecerdasan 

majemuk dalam menyusun 

hipotesis.

Menggunakan berbagai 

kecerdasan majemuk untuk 

menyusun hipotesis.

Membimbing siswa untuk 

menggunakan kecerdasan 

interpersonal dalam meng-

ungkapkan pemikirannya.

Menggunakan kecerdasan 

interpersonal untuk meng-

ungkapkan pemikirannya.

Membimbing siswa untuk 

menyusun alternatif jawaban 

sementara.

Berusaha menyusun 

beberapa jawaban sementara.

5. Melakukan 

Penyelidikan

Membimbing siswa untuk 

melakukan penyelidikan 

terhadap informasi dan data 

yang telah diperolehnya.

Melakukan penyelidikan 

terhadap data dan informasi 

yang telah diperoleh.

Dalam membimbing siswa 

melakukan penyelidikan, guru 

membuat struktur belajar yang 

memungkinkan siswa dapat 

menggunakan berbagai cara 

untuk mengetahui dan 

memahami dunianya.

Dalam melakukan penye-

lidikan siswa menggunakan 

kecerdasan majemuk yang 

dimilikinya untuk 

memahami dan memberi 

makna data dan informasi

yang ada.

6. Menyempurna-

kan permasalahan 

yang telah 

didefinisikan

Membimbing siswa melaku-

kan penyempurnaan terhadap 

masalah yang telah 

didefinisikan.

Melakukan penyempurnaan 

masalah yang telah 

dirumuskan.

7. Menyimpulkan 

alternatif peme-

cahan masalah 

secara kolaboratif

Membimbing siswa untuk 

menyimpulkan alternatif pe-

mecahan masalah secara 

kolaboratif.

Membuat kesimpulan 

alternatif pemecahan 

masalah secara kolaboratif.

8. Melakukan pe-

ngujian hasil 

(solusi) peme-

cahan masalah

Membimbing siswa melaku-

kan pengujian hasil (solusi) 

pemecahan masalah.

Melakukan pengujian hasil 

(solusi) pemecahan masalah.



28
 

 
 

Arends (2013:115) menguraikan lima fase dalam PBL, perilaku guru pada 

setiap fase diringkasan pada Tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Sintaks Model Problem Based Learning (PBL) 

No. Fase Perilaku Guru
1 Mengarahkan siswa 

kepada masalah

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, 

memotivasi siswa terlibat dalam aktivitas 

pemecahan masalah yang dipilihnya.

2 Mempersiapkan siswa 

untuk belajar

Guru membantu siswa mendefinisikan dan 

menyusun tugas belajar yang terkait dengan 

permasalahan.

3 Membantu penelitian 

mandiri dan kelompok

Guru mendorong siswa untuk mengumpulkan 

informasi yang sesuai, melaksanakan eks-

perimen, dan mencari penjelasan dan solusi.

4 Mengembangkan dan 

menyajikan hasil karya 

dan bukti

Guru memebantu siswa dalam merencanakan 

dan menyiapkan hasil karya yang tepat, seperti 

laporan, rekaman video, dan model-model, dan 

membantu mereka untuk menyampaikannya 

kepada orang lain.

5 Menganalisis dan meng-

evaluasi proses pemecah-

an masalah

Guru membantu siswa untuk melakukan 

refleksi atau evaluasi terhadap proses peme-

cahan masalah mereka dan proses-proses yang 

mereka gunakan.

Sanjaya (2006:220) menjelaskan bahwa model PBL mempunyai kelebihan 

dan kelemahan sebagai berikut. 

1. Kelebihan 

a. Meningkatkan minat, motivasi dan aktivitas pembelajaran siswa. 

b. Menantang kemampuan siswa serta memberikan kepuasan untuk 

menemukan pengetahuan baru bagi siswa. 

c. Membantu siswa mentransfer pengetahuan siswa untuk memahami

masalah dunia nyata. 

d. Membantu siswa untuk mengembangkan pengetahuan barunya dan 

bertanggung jawab dalam pembelajaran yang mereka lakukan. 
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e. Mengembangkan kemampuan siswa untuk menyesuaikan dengan 

pengetahuan baru. 

f. Memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengaplikasikan pengetahuan 

yang mereka miliki dalam dunia nyata. 

2. Kelemahan 

a. Memerlukan waktu yang panjang dibandingkan dengan model 

pembelajaran yang lain. 

b. Ketika siswa tidak memiliki minat atau tidak mempunyai kepercayaan 

bahwa masalah yang dipelajari dapat dipecahkan, maka mereka akan 

merasa enggan untuk mencobanya. 

2.1.5 Teknik Brainstorming

Roestiyah (2008:73) menjelaskan brainstorming adalah suatu teknik atau 

cara mengajar yang dilaksanakan oleh guru di dalam kelas, ialah dengan 

melontarkan suatu masalah ke kelas oleh guru, kemudian siswa menjawab atau 

menyatakan pendapat, atau komentar sehingga mungkin masalah tersebut 

berkembang menjadi masalah baru, atau dapat diartikan pula sebagai cara untuk 

mendapatkan banyak ide dari sekelompok manusia dalam waktu yang sangat 

singkat. Shallcross dalam Munandar (2012:196) mengemukakan bahwa teknik 

brainstorming dikembangkan oleh Alex Osborn merupakan teknik yang ampuh 

untuk meningkatkan gagasan jika diajarkan dan diterapkan dengan tepat. Teknik 

Brainstorming disebut juga teknik curah pendapat atau sumbang saran. Al-

maghrawy (2012) mendefinisikan brainstorming sebagai suatu forum kelompok 

kreativitas untuk ide-ide umum (Al-khatib, 2012:31). 
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Teknik brainstorming mempunyai peran yang sangat penting dalam proses 

pengajaran. Beberapa peran penting bagi siswa dijelaskan oleh Sayed dalam 

kutipan Al-khatib (2012) adalah sebagai berikut. 

1. Membantu siswa untuk memecahkan masalah dan solusi yang inovatif. 

2. Membantu siswa mendapatkan keuntungan dari gagasan-gagasan orang lain 

melalui pengembangan dan pembangunan gagasan mereka. 

3. Membantu kepaduan siswa dan membangun hubungan diantara mereka dan 

menilai pandangan orang lain. 

Selain bagi siswa, teknik brainstorming juga penting untuk guru yaitu 

membantu guru dalam meyimpulkan ide-ide yang lebih luas dari solusi pemikiran 

siswa, membuat guru lebih demokratis dan menghormati pandangan siswa tanpa 

memperhatikan sudut pandang yang berbeda (Humaidan dalam Al-khatib, 

2012:31). 

Al-khatib (2012) menjelaskan bahwa tujuan brainstorming sebagai strategi 

mengajar adalah untuk mendorong dan meningkatkan keterampilan komunikasi,

membantu untuk mempromosikan pemikiran dan keterampilan pengambilan 

keputusan serta menghasilkan pendapat dan sudut pandang yang berbeda.

Roestiyah (2008:74) menjelaskan bahwa tujuan brainstorming adalah untuk 

menguras habis, apa yang dipikirkan oleh para siswa dalam menanggapi masalah 

yang dilontarkan guru ke kelas tersebut. Dengan teknik ini, siswa didorong untuk 

berpikir dan mengemukakan pendapatnya tentang suatu masalah. Bukan hanya 

melatih siswa untuk berpikir kreatif tetapi juga melatih keterampilan komunikasi 

dan kemampuan berpikir kritis siswa.



31
 

 
 

Osborn sebagaimana dikutip oleh Munandar (2012:196) dalam bukunya 

Applied Imagination menentukan empat aturan dasar untuk sidang sumbang saran 

(brainstorming), yaitu: 

1. Kritik tidak dibenarkan atau ditangguhkan 

Guru maupun siswa tidak memberikan kritik terhadap suatu 

gagasan/pendapat. Menurut Munandar (2012:196) kritik yang diberikan 

terlalu cepat tanpa memberi kesempatan untuk mengembangkan suatu 

gagasan baru dapat mematikan kreativitas. Memang tidak mudah untuk tidak 

memberikan kritik, dan anggota kelompok yang menggunakan teknik 

sumbang saran (brainstorming) harus dilatih atau diingatkan untuk lebih 

bersikap terbuka terhadap gagasan orang lain (dan terhadap gagasan diri 

sendiri), dan dapat menangguhkan pemberian kritik (Munandar, 2012: 197). 

2. Kebebasan dalam memberikan gagasan 

Setiap siswa mempunyai kebebasan untuk mengemukakan atau memberikan 

pendapat atau ide. Diperlukan iklim tertentu agar seseorang bebas dalam 

mencetuskan gagasan, yaitu iklim dimana ia merasa aman, diakui, dan 

dihargai. 

3. Gagasan sebanyak mungkin 

Disini, berlaku asas quantity breeds quality, dengan memberikan banyak 

gagasan, semakin besar kemungkinan bahwa di antara sekian banyak gagasan 

ada beberapa yang baik, yang berkualitas. Selain menekankan pada kuantitas 

atau banyaknya gagasan, siswa juga dituntut untuk berusaha lebih keras 

dalam menyambungkan gagasan. 
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4. Kombinasi dan peningkatan gagasan 

Dalam memberikan gagasan, tidak jarang gagasan tersebut menyambung 

dengan gagasan orang lain. Ini merupakan salah satu manfaat terbesar dari 

teknik sumbang saran (brainstorming) bahwa siswa saling memacu dalam 

memberikan gagasan (Munandar, 2012: 197). 

Seorang pemimpin dari kegiatan pada teknik brainstorming (sumbang 

saran), dalam hal ini adalah guru, mempunyai peran yang sangat penting terhadap 

jalannya kegiatan. Selain bertanggung jawab terhadap jalannya kegiatan, 

pemimpin juga berfungsi sebagai fasilitator. Dalam hal ini, pemimpin (guru) dapat 

memudahkan proses dengan memberikan kerangka pemikiran yang berkaitan 

dengan masalah. Menurut Munandar (2012:18), memberikan kerangka berpikir 

meningkatkan kelenturan pemikiran, dan sebagaimana diketahui kelenturan 

merupakan salah satu aspek dari berpikir kreatif, yaitu kemampuan untuk 

mengubah perspektif atau sudut tinjau. 

Osborn dalam Luthfiyati sebagaimana dikutip oleh Asih (2013) mengatakan 

bahwa dalam memecahkan masalah, terdapat 3 prosedur yang ditempuh, yaitu: 

1. Menemukan fakta, melibatkan penggambaran masalah, mengumpulkan dan 

meneliti data dan informasi yang bersangkutan. 

2. Menemukan gagasan, berkaitan dengan memunculkan dan memodifikasi 

gagasan tentang strategi pemecahan masalah. 

3. Menemukan solusi, yaitu proses evaluatif sebagai puncak pemecahan 

masalah.  
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Menurut Asih (2013) langkah-langkah pembelajaran yang menggunakan 

teknik brainstorming adalah sebagai berikut. 

1. Pemberian Informasi dan Motivasi  

Guru menjelaskan masalah yang dihadapi beserta latar belakangnya dan 

mengajak siswa aktif untuk menyumbangkan pemikirannya.  

2. Identitas 

Pada tahap ini siswa diundang untuk memberikan sumbang saran pemikiran 

sebanyak-banyaknya. Semua saran yang masuk ditampung, ditulis dan tidak 

dikritik. Pimpinan kelompok dan peserta hanya boleh bertanya untuk 

meminta penjelasan. Hal ini agar kreativitas siswa tidak terhambat.  

3. Klasifikasi 

Semua saran dan masukan peserta ditulis. Langkah selanjutnya 

mengklasifikasikan berdasarkan kriteria yang dibuat dan disepakati oleh 

kelompok. Klasifikasi bisa berdasarkan faktor-faktor lain.  

4. Verifikasi  

Kelompok secara bersama melihat kembali sumbang saran yang telah 

diklasifikasikan. Setiap sumbang saran diuji relevansinya dengan 

permasalahannya. Apabila terdapat sumbang saran yang sama diambil salah 

satunya dan sumbang saran yang tidak relevan bisa dicoret. Kepada pemberi 

sumbang saran bisa diminta argumentasinnya.  

5. Konklusi  

Guru/pimpinan kelompok beserta peserta lain mencoba menyimpulkan butir-

butir alternatif pemecahan masalah yang disetujui. Setelah semua puas, maka 
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diambil kesepakatan terakhir cara pemecahan masalah yang dianggap paling 

tepat.  

Menurut Roestiyah (2008:74) teknik brainstorming digunakan karena 

memiliki banyak keunggulan seperti: 

1. Anak-anak aktif berpikir untuk menyatakan pendapat. 

2. Melatih siswa berpikir dengan cepat dan tersusun logis. 

3. Merangsang siswa untuk selalu siap berpendapat yang berubungan dengan 

masalah yang diberikan oleh guru. 

4. Meningkatkan partisipasi siswa dalam menerima pelajaran. 

5. Siswa yang kurang aktif mendapat bantuan dari temannya yang pandai atau 

dari guru. 

6. Terjadi persaingan yang sehat. 

7. Anak merasa bebas dan gembira. 

8. Suasana demokrasi dam disiplin dapat ditumbuhkan. 

Sedangkan kelemahan teknik brainstorming menurut Roestiyah (2008:75) 

adalah sebagai berikut. 

1. Guru kurang memberi waktu kepada siswa untuk berpikir dengan baik. 

2. Anak yang kurang selalu ketinggalan. 

3. Kadang-kadang pembicaraan hanya dimonopoli oleh anak yang pandai saja. 

4. Guru hanya menampung pendapat tidak pernah merumuskan kesimpulan. 

5. Siswa tidak segera tahu apakah pendapatnya itu betul atau salah. 

6. Tidak menjamin hasil pemecahan masalah. 

7. Masalah bisa berkembang ke arah yang tidak diharapkan. 
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2.1.6 Model Problem Based Learning (PBL) dengan Teknik Brainstorming

Dalam penelitian ini yang dimaksud dengan model Problem Based Learning 

(PBL) dengan teknik brainstorming adalah model pembelajaran matematis yang 

memiliki lima fase utama, yakni sebagai berikut: 1) Mengarahkan siswa kepada 

masalah, 2) mempersiapkan siswa untuk belajar, 3) membantu penelitian mandiri 

dan kelompok, 4) mengembangkan dan menyajikan hasil karya dan bukti, dan 5) 

menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah, dimana pada fase 

membantu penelitian mandiri dan kelompok menggunakan teknik brainstorming. 

Teknik brainstorming digunakan pada fase ketiga yakni membantu 

penelitian mandiri dan kelompok, dimana pada fase ini siswa mencari dan 

mengumpulkan informasi, ide, gagasan yang berkaitan dengan masalah secara 

kelompok maupun individu untuk selanjutnya diselidiki dan diuji sehingga 

mendapatkan solusi penyelesaian yang tepat. Brainstorming terjadi antara siswa 

dengan siswa dalam berdiskusi untuk memecahkan masalah yang telah diberikan. 

Setiap siswa saling bertukar ide/gagasan dan bersama-sama menyimpulkan proses 

pemecahan masalah yang dianggapnya paling tepat melalui kesepakatan bersama. 

Apabila pada saat diskusi kelompok siswa tersebut merasa kesulitan, maka 

dilakukan brainstorming antara guru dengan siswa. Guru membantu siswa 

menemukan solusi permasalahan dengan cara memberikan kerangka berpikir yang 

dapat memicu siswa untuk menemukan sendiri solusi pemecahan masalah.  

Brainstorming antara guru dengan siswa juga dapat dilakukan pada saat diskusi 

kelas. Kegiatan pembelajaran model PBL dengan teknik brainstorming dapat 

dilihat pada Tabel 2.3. 
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Tabel 2.3 Kegiatan Pembelajaran Model PBL dengan Teknik Brainstorming
No. Fase Kegiatan pembelajaran
1 Mengarahkan 

siswa kepada 

masalah

a. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan aktivitas-

aktivitas yang akan dilakukan sehingga memberikan motivasi 

agar siswa dapat mengetahui pembelajaran yang akan 

dilakukan.

b. Guru mengajukan fenomena atau cerita untuk memunculkan 

masalah.

c. Guru mengajukan masalah terkait penerapan materi dengan 

kehidupan sehari-hari.

d. Guru selanjutnya menjelaskan cara pembelajaran yang akan 

dilaksanakan.

2 Mempersiapkan 

siswa untuk 

belajar

a. Guru mengelompokkan siswa ke dalam kelompok kecil yang 

terdiri dari 4 orang.

b. Guru memberi Lembar Kerja Siswa (LKS) yang berisi 

permasalahan-permasalahan, kemudian siswa mengerjakan 

LKS melalui kegiatan diskusi.

c. Guru memberi kesempatan kepada kelompok untuk membaca 

buku siswa atau sumber lain atau melakukan penyelidikan 

guna memperoleh informasi yang berkaitan dengan masalah 

yang diberikan.

3 Membantu 

penelitian

mandiri dan 

kelompok

Pada fase ini menggunakan teknik brainstorming. Tahapan 

teknik brainstorming adalah sebagai berikut.

�Pemberian motivasi dan informasi
Guru memotivasi siswa untuk menyumbangkan ide/pendapatnya 

dalam menyelesaikan permasalahan yang ada di LKS.

� Identitas
Setiap siswa dalam kelompok mengemukakan pendapatnya 

terkait dengan permasalahan yang ada di LKS.

�Klasifikasi
Kelompok mengklasifikasikan pendapat dari setiap individu 

berdasarkan kriteria yang sudah disepakati oleh setiap anggota 

kelompok.

�Verifikasi
Ide/pendapat/solusi yang ada selanjutnya diuji relevansinya agar 

dihasilkan solusi yang tepat.

�Konklusi
Kelompok menyimpulkan solusi yang tepat dari permasalahan 

yang ada di LKS, dan disepakati oleh setiap anggota kelompok.

4 Mengembangkan 

dan menyajikan 

hasil karya dan 

bukti

a. Perwakilan kelompok mempresentasikan hasil diskusi mereka 

ke depan kelas.

b. Guru mengoreksi hasil diskusi siswa.

5 Menganalisis dan 

mengevaluasi 

proses

pemecahan 

masalah

a. Guru membimbing siswa untuk melakukan analisis terhadap 

pemecahan masalah yang telah ditemukan siswa.

b. Guru membantu siswa untuk melakukan refleksi atau evaluasi 

terhadap penyelidikan mereka dan proses-proses yang mereka 

gunakan.

c. Guru melakukan evaluasi hasil belajar mengenai materi yang 

telah dipelajari siswa
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2.1.7 Pembelajaran Ekspositori

Model pembelajaran ekspositori merupakan kegiatan belajar mengajar yang 

terpusat kepada guru. Guru aktif memberikan penjelasan tentang kegiatan atau 

informasi terperinci tentang bahan pengajaran. Menurut Sanjaya (2006: 179) 

menyatakan bahwa pembelajaran ekspositori menekankan kepada proses 

penyampaian materi secara verbal dari seorang guru kepada sekelompok siswa 

dengan maksud agar siswa dapat menguasai materi pembelajaran secara optimal.

Tujuan utama pengajaran ekspositori adalah “memindahkan” pengetahuan, 

ketrampilan, dan nilai-nilai kepada siswa (Dimyati & Mudjiono, 2002: 172).

Dalam pelaksanaan pembelajaran ekspositori memiliki sintaks-sintaks,

secara garis besar digambarkan oleh Sanjaya (2006: 85) sebagai berikut. 

1. Persiapan (Preparation) 

Tahap persiapan berkaitan dengan mempersiapkan siswa untuk menerima 

pelajaran. Kegiatan persiapan pada penelitian ini diawali dengan guru 

membuka pelajaran, memberikan sugesti yang positif, mengemukakan tujuan 

yang harus dicapai, memberikan kegiatan apersepsi melalui tanya jawab dan 

membagikan LKS pada siswa.

2. Penyajian (Presentation) 

Penyajian merupakan langkah penyampaian materi pelajaran sesuai dengan 

persiapan yang telah dilakukan. Pada penelitian ini, melalui kegiatan tanya 

jawab, guru memandu siswa dalam mengerjakan LKS. Guru menjelaskan 

materi disertai tanya jawab saat menjelaskanya. Siswa tidak hanya mendengar 

tapi juga mencatat.
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3. Korelasi (Correlation) 

Kegiatan pada tahap ini siswa mengerjakan latihan soal pada LKS untuk 

menambah pemahaman siswa. Siswa dapat bertanya kalau belum mengerti cara 

menyelesaikan. Guru berkeliling memeriksa pekerjaan siswa dan bisa 

membantu siswa secara individual atau secara klasikal. Guru meminta 

beberapa siswa untuk mengerjakan di papan tulis.

4. Menyimpulkan (Generalization) 

Di akhir pelajaran, siswa dengan dipandu guru membuat kesimpulan tentang 

materi yang diajarkan. 

5. Mengaplikasikan (Application) 

Guru membuat tugas yang relevan dengan materi yang telah disajikan atau 

memberikan tes yangs sesuai dengan materi pelajaran.

2.1.8 Kemampuan Berpikir Kreatif Matematik

Kreativitas mempunyai peranan yang sangat penting dalam kehidupan 

manusia. Melalui kreativitas, manusia memberikan bobot dan makna terhadap 

kehidupannya. Menurut Supriyadi (1997:7), kreativitas merupakan kemampuan 

seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa gagasan maupun 

karya nyata, yang relatif berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya. Laycock 

(1970) menggambarkan kreativitas matematika sebagai kemampuan untuk 

menganalisis masalah yang diberikan dari perspektif yang berbeda, melihat pola, 

perbedaan dan persamaan, menghasilkan beberapa ide-ide dan memilih teknik 

yang tepat untuk menghadapi situasi matematika asing (dikutip dalam 

Nadjafikhah et al.:2012). Kreativitas dalam matematika biasanya dikaitkan 
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dengan pemecahan masalah. Dengan demikian siswa harus terlibat dalam masalah

yang menantang dan mengalami aspek pemecahan masalah secara kreatif.

Dwijanto menjelaskan bahwa “berpikir kreatif matematik adalah kemampuan 

memberikan bermacam-macam jawaban berdasarkan informasi yang diberikan 

dengan penekanan pada keragaman jumlah dan kesesuaian dalam menyelesaikan 

masalah matematika”. Menurut Munandar (2012:50), kriteria penilaian kreatif 

berkaitan dengan aspek-aspek berpikir kreatif, yaitu, kelancaran, kelenturan

(keluwesan), orisinalitas, dan kerincian (elaborasi).

Langkah-langkah memecahkan masalah secara kreatif diungkapkan oleh 

Parnes dalam Munandar (2012: 206) yaitu:

1. Tahap menemukan fakta, ialah tahap mendaftar semua fakta yang diketahui 

mengenai masalah yang ingin dipecahkan dan menemukan data baru yang 

diperlukan. 

2. Tahap menemukan masalah, diharapkan pemikir mampu memberikan banyak 

gagasan dan dapat mengembangkan masalahnya, sehingga masalahnya dapat 

dirumuskan kembali atau disempitkan. 

3. Tahap menemukan gagasan, diupayakan mengembangkan gagasan pemecahan 

masalah sebanyak mungkin. 

4. Tahap penemuan sosial, gagasan yang telah dihasilkan diseleksi berdasarkan 

kriteria. 

5. Tahap  menemukan penerimaan dan pelaksanaan, disusun rencana tindakan 

agar mereka yang mengambil keputusan dapat menerima gagasan tersebut dan 

melaksanakannya. 
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Kriteria penilaian tes kemampuan berpikir kreatif matematika siswa dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Kelancaran (fluency) 

Supriyadi (1997:7) menjelaskan bahwa kelancaran adalah kemampuan untuk 

menghasilkan banyak gagasan. Kelancaran dalam pemecahan masalah 

mengacu pada kemampuan mendapatkan banyak solusi untuk masalah 

(Siswono, 2009). Indikator kelancaran pada penelitian ini yatu siswa dapat 

memberikan jawaban yang relevan dengan masalah yang disajikan dan dengan 

prosedur yang lancar dan tepat. 

2. Keluwesan (flexibility) 

Supriyadi (1997:7) menjelaskan keluwesan adalah kemampuan untuk 

mengemukakan bermacam-macam pemecahan atau pendekatan terhadap 

masalah. Keluwesan yaitu sejauh manakah jawaban yang satu dengan yang 

lain berbeda-beda dan tidak monoton. Fleksibilitas dalam pemecahan masalah 

mengacu pada kemampuan siswa untuk memecahkan masalah dengan 

menggunakan teknik atau cara yang berbeda (Siswono, 2009). Indikator 

keluwesan dalam penelitian ini yaitu arah pemikiran yang berbeda-beda 

dimana siswa dapat menyelesaikan soal dengan cara atau teknik yang berbeda 

dan memberikan jawaban yang sesuai. 

3. Orisinalitas (originality) 

Supriyadi (1997:7) menjelaskan orisinalitas adalah kemampuan untuk 

mencetuskan gagasan dengan cara-cara yang asli, tidak klise. Indikator 

orisinalitas dalam penelitian ini yaitu memberikan jawaban yang tidak lazim 



41
 

 
 

dan jarang diberikan kebanyakan orang, dimana siswa mengerjakan soal 

dengan menggunakan bahasa, ide, cara dan tekniknya sendiri yang jarang 

digunakan oleh orang lain dan memberikan jawaban yang sesuai. 

4. Kerincian (elaboration) 

Supriyadi (1997:7) menjelaskan elaborasi adalah kemampuan untuk 

menguraikan sesuatu secara terinci. Indikator kerincian dalam penelitian ini 

yaitu memperinci detain-detail dimana siswa memberikan jawaban secara

detail dan terperinci sehingga diperoleh jawaban yang sesuai. 

Supriyadi (1997:29) menjelaskan tes kreativitas digunakan untuk mengukur 

kemampuan berpikir menyebar (divergen) dan tidak ada jawaban yang benar atau 

salah. Kualitas respons seseorang diukur dari sejauh manakah memiliki keunikan 

dan berbeda dari kebanyakan orang. Hasil tes kreativitas sangat tergantung kepada 

pertimbangan penyekor. 

2.1.9 Rasa Ingin Tahu

Menurut Kemdiknas (2010: 10) rasa ingin tahu adalah sikap dan tindakan 

yang selalu berupaya untuk mengetahui lebih mendalam dan meluas dari sesuatu 

yang dipelajarinya, dilihat, dan didengar. Ciri anak didik yang memiliki rasa ingin 

tahu yang tinggi adalah sering mengajukan pertanyaan kepada guru dan untuk 

menjawabnya guru perlu menggunakan penalaran maupun logikanya, sering 

mengaitkan materi yang sedang dijelaskan guru dengan fenomena atau sesuatu 

yang dijumpainya dalam kehidupan sehari-hari, antusias dalam mencari bahan 

tambahan dari materi yang telah dijelaskan guru, mempertanyakan gagasan 

sendiri/orang lain (Silberman dalam Salirawati, 2012). Berdasarkan hal tersebut 
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dapat diketahui bahwa rasa ingin tahu adalah berusaha menemukan hal-hal yang 

baru. Menurut Kemdiknas (2011: 28) indikator rasa ingin tahu adalah sebagai 

berikut. 

1. bertanya kepada guru dan teman tentang materi pelajaran, 

2. berupaya mencari dari sumber belajar tentang konsep atau masalah yang 

dipelajari atau dijumpai, 

3. berupaya untuk mencari masalah yang lebih menantang, 

4. aktif dalam mencari informasi. 

Menurut Mustari dalam Afrida (2015: 29) menyatakan bahwa untuk 

mengembangkan rasa ingin tahu pada siswa, hendaknya siswa tersebut diberi 

kebebasan untuk melakukan dan melayani rasa ingin tahu mereka sendiri. Siswa 

hanya diberikan cara-cara untuk mencari jawaban dari pertanyaan yang mereka 

dapatkan. Apabila pertanyaannya tentang Bahasa Inggris, maka siswa tersebut 

diberi kamus, apabila pertanyaannya tentang pengetahuan, maka siswa tersebut 

diberi Ensiklopedia, sedangkan dalam hal ini siswa diberi pembelajaran model 

Problem Based Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming supaya siswa dapat 

menemukan solusi/pemecahan masalah dari permasalahan-permasalahan 

matematika dalam kehidupan nyata melalui kegiatan-kegiatan yang mereka 

lakukan selama proses pembelajaran berlangsung. 

2.1.10 Tinjauan Materi Kubus dan Balok

Materi kubus dan balok merupakan salah satu materi pokok dari kompetensi 

dasar bangun ruang sisi datar. Materi ini terdapat dalam standar kompetensi 

memahami sifat-sifat kubus, balok, prisma, limas, dan bagian-bagiannya, serta 
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menentukan ukurannya. Materi pokok ini diajarkan pada kelas VIII semester 2. 

Salah satu kompetensi dasar yang digunakan dalam standar kompetensi tersebut 

menghitung luas permukaan dan volum kubus, balok, prisma dan limas, tetapi 

yang digunakan dalam penelitian ini hanya menemukan luas permukaan kubus

dan balok, dan volume kubus dan balok.

2.1.10.1 Kubus 

1. Definisi kubus 

Kubus adalah suatu bangun ruang yang dibatasi oleh enam sisi berbentuk 

persegi yang kongruen.

Gambar 2.2 Kubus ABCD.EFGH

2. Unsur-unsur Kubus 

a. Sisi (Bidang) 

Sisi kubus adalah bidang yang membatasi kubus. Kubus memiliki 6 buah 

sisi yang semuanya berbentuk persegi yang kongruen. Sisi kubus pada 

Gambar 2.2 yaitu ABCD (sisi bawah), EFGH (sisi atas), ABFE (sisi 

depan), CDHG (sisi belakang), BCGF (sisi samping kiri), dan ADHE (sisi 

samping kanan).

mbar 

A
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b. Rusuk 

Rusuk kubus adalah garis potong antara dua sisi bidang kubus dan terlihat

seperti kerangka yang menyusun kubus. Kubus memiliki 12 buah rusuk. 

Rusuk kubus pada Gambar 2.2 yaitu AB, BC, CD, DA, EF, FG, GH, HE, 

AE, BF, CG, dan DH.

c. Titik Sudut 

Titik sudut kubus adalah titik potong antara tiga rusuk. Kubus mempunyai 

8 titik sudut. Pada Gambar 2.2 terlihat kubus ABCD. EFGH memiliki 8 

buah titik sudut, yaitu titik A, B, C, D, E, F, G, dan H.

d. Diagonal Sisi/Bidang 

Diagonal sisi / bidang adalah ruas garis yang menghubungkan dua titik 

sudut berhadapan pada sebuah sisi kubus. Kubus memiliki 12 diagonal 

sisi. Diagonal sisi kubus pada Gambar 2.2 yaitu AC, BD, EG, FH, AF, BE, 

CH, DG, BG, CF, AH, DE. Panjang tiap-tiap diagonal sisi kubus adalah 

sama panjang atau panjang diagonal sisi AC = BD = EG = HF = AF = BE 

= CH = DG = AH = DE = BG = CF.

e. Diagonal Ruang 

Diagonal ruang sebuah kubus adalah ruas garis yang menghubungkan dua 

titik sudut berhadapan dalam kubus. Diagonal ruang kubus berpotongan di 

tengah-tengah kubus. Kubus memiliki 4 diagonal ruang. Pada Gambar 2.2

diagonal kubus ABCD.EFGH yaitu AG, BH, CE, dan DF. Panjang tiap 

diagonal ruang kubus adalah sama panjang atau panjang  AG = BH = CE = 

DF.
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f. Bidang Diagonal

Bidang diagonal kubus adalah bidang yang memuat dua rusuk berhadapan 

dalam suatu kubus. Bidang diagonal kubus berbentuk persegi panjang. 

Kubus mempunyai 6 buah bidang diagonal. Pada Gambar 2.2, bidang 

diagonal kubus ABCD.EFGH yaitu ACGE, BDHF, ABGH, CDEF, 

ADGF, BCHE. Luas bidang diagonal ACGE = BDHF = ABGH = CDEF = 

ADGF = BCHE.

3. Luas Permukaan Kubus

Gambar 2.3 Jaring-Jaring Kubus

Pada Gambar 2.3 nampak jaring-jaring kubus terdiri dari 6 persegi panjang 

yang sama dan kongruen maka:

Luas permukaan kubus  =  6 x luas pesegi 

=  6 × (s × s)

= 6 × 

= 6 

Jadi luas permukaan kubus adalah L = 6 .
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4. Volume Kubus

Volume atau isi suatu kubus dapat ditentukan dengan cara mengalikan

panjang rusuk kubus tersebut sebanyak tiga kali. Sehingga:

Volume kubus = panjang rusuk × panjang rusuk × panjang rusuk

            = s × s × s 

=

Jadi volume kubus adalah V = .

2.1.10.2 Balok

1. Definisi Balok

Balok merupakan bangun ruang sisi datar yang memiliki tiga pasang sisi 

berhadapan yang sama bentuk dan ukurannya, di mana setiap sisinya 

berbentuk persegi panjang.

Gambar 2.4 Balok ABCD.EFGH

2. Unsur-Unsur Balok 

Unsur-unsur pada balok sama hal nya dengan unsur-unsur pada kubus yaitu 

meliputi: 

a. Sisi 

Sisi balok adalah bidang yang membatasi suatu balok. Dari Gambar 2.4

terlihat bahwa balok ABCD.EFGH memiliki 6 buah sisi berbentuk persegi 

A

D

B

C

E F

DDDDD

GH
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panjang. Keenam sisi tersebut adalah ABCD (sisi bawah), EFGH (sisi atas), 

ABFE (sisi depan), DCGH (sisi belakang), BCGF (sisi samping kiri), dan 

ADHE (sisi samping kanan). Sebuah balok memiliki tiga pasang sisi yang 

berhadapan yang sama bentuk dan ukurannya. Ketiga pasang sisi tersebut 

adalah ABFE dengan DCGH, ABCD dengan EFGH, dan BCGF dengan 

ADHE.

b. Rusuk 

Rusuk balok adalah garis potong antara dua sisi bidang balok dan terlihat 

seperti kerangka yang menyusun balok. Sama seperti dengan kubus, balok 

ABCD.EFGH memiliki 12 rusuk. Pada Gambar 2.4 rusuk-rusuk balok ABCD.

EFGH adalah AB, BC, CD, DA, EF, FG, GH, HE, AE, BF, CG, dan HD.

c. Titik Sudut 

Titik sudut balok adalah titik potong antara tiga rusuk. Balok mempunyai 8 

titik sudut. Pada Gambar 2.4  terlihat balok ABCD. EFGH memiliki 8 buah 

titik sudut, yaitu titik A, B, C, D, E, F, G, dan H.

d. Diagonal Sisi 

Diagonal sisi / bidang adalah ruas garis yang menghubungkan dua titik 

sudut berhadapan pada sebuah sisi balok. Balok memiliki 12 diagonal sisi. 

Pada Gambar 2.4 diagonal sisi balok ABCD.EFGH yaitu  AC, BD, EG, FH, 

AF, BE, DG, CH, AH, DE, BG, CF, dimana AC ≠ AF ≠ AH.

e. Diagonal Ruang 

Diagonal ruang sebuah balok adalah ruas garis yang menghubungkan dua 

titik sudut berhadapan dalam balok. Diagonal ruang balok berpotongan di 
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tengah-tengah balok. Balok memiliki 4 diagonal ruang. Pada Gambar 2.4

diagonal ruang balok ABCD.EFGH yaitu AG, BH, CE, DF.

f. Bidang Diagonal 

Bidang diagonal balok adalah bidang yang memuat dua rusuk berhadapan 

dalam suatu balok. Bidang diagonal balok berbentuk persegi panjang. Balok 

mempunyai 6 buah bidang diagonal. Pada Gambar 2.4, bidang diagonal balok 

ABCD.EFGH yaitu ACGE, BDHF, ABGH, CDEF, ADGF, BCHE. 

3. Luas Permukaan Balok

Gambar 2.5 Jaring-jaring Balok

Luas permukaan balok sama dengan luas semua jaring-jaringnya 

Misalkan, rusuk-rusuk pada balok diberi nama p (panjang), l (lebar), dan t (tinggi) 

seperti pada Gambar 2.5. Dengan demikian, luas permukaan balok tersebut 

adalah:

Luas permukaan balok = luas persegipanjang 1 + luas persegipanjang 2 + luas 

persegipanjang 3 + luas persegipanjang 4 + luas 

persegipanjang 5 + luas persegipanjang 6

p
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t
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= (p × l) + (p × t) + (l × t) + (p × l) + (l × t) + (p × t) 

= (p × l) + (p × l) + (l × t) + (l × t) + (p × t) + (p × t) 

= 2 (p × l) + 2(l × t) + 2(p × t) 

= 2 ((p × l) + (l × t) + (p × t) 

= 2 (pl+ lt + pt).

Jadi luas permukaan balok adalah L = 2 (pl+ lt + pt). 

4. Volume Balok 

Volume suatu balok diperoleh dengan cara mengalikan ukuran panjang, 

lebar, dan tinggi balok tersebut. 

Volume balok = panjang × lebar × tinggi

= p × l × t

Jadi volume balok adalah V = p × l × t                     (Agus, 2008: 184 – 197).

2.2 Hasil Penelitian yang Relevan 

Nugroho (2013) meneliti tentang keefektifan pendekatan Problem Based 

Learning terhadap kemampuan berpikir kreatif matematik. Dari hasil penelitian 

tersebut disimpulkan bahwa kemampuan berpikir kreatif matematik peserta didik 

pada materi pokok segiempat dengan menggunakan pendekatan Problem Based 

Learning (PBL) berbantuan CD pembelajaran mencapai ketuntasan yang 

diharapkan yaitu telah memenuhi KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal); 

kemampuan berpikir kreatif matematik peserta didik menggunakan pendekatan 

Problem Based Learning berbantuan CD pembelajaran lebih baik daripada 

pendekatan konvensional, dan ada pengaruh antara motivasi dengan tingkat 

kemampuan berpikir kreatif matematik peserta didik. 
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Putra, dkk. (2012) meneliti tentang meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa dengan pembelajaran berbasis masalah. Dari hasil penelitian tersebut 

disimpulkan bahwa peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa yang belajar 

dengan model pembelajaran berbasis masalah lebih baik dari peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif siswa yang diajarkan dengan pembelajaran 

konvensional.

Ramadhani (2015) meneliti tentang keefektifan model PBL dengan mind 

map melalui hands on activity terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa kelas

VII materi segiempat. Dari hasil penelitian tersebut disimpulkan bahwa 

kemampuan berpikir kreatif siswa yang menerima pembelajaran model PBL 

dengan mind map melalui hands on activity dapat mencapai ketuntasan belajar, 

kemampuan berpikir kreatif siswa yang menerima pembelajaran model PBL 

dengan mind map melalui hands on activity memiliki rata-rata paling tinggi 

dibandingkan dengan siswa yang menerima pembelajaran dengan model PBL 

dengan mind map, dan model ekspositori, serta adanya pengaruh positif dari 

aktivitas belajar yang menerima pembelajaran model PBL dengan mind map 

melalui hands on activity terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Al-Khatib (2012) meneliti tentang The Effect of Using Brainstorming 

Strategy in Developing Creative Problem Solving Skills among Female Students 

in Princess Alia University College. Penelitian tersebut dilakukan pada siswa 

perempuan yang dibagi dalam kelompok eksperimen dan kontrol, hasilnya 

menunjukkan ada perbedaan yang signifikan statistik pada tingkat (α = 0,05) 

antara kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol dalam skor total dan 
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sejumlah pemikiran kreatif yang menunjukkan efektivitas penggunaan strategi 

brainstorming dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif.

2.3 Kerangka Berpikir 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang diajarkan di 

semua jenjang satuan pendidikan, salah satunya pada jenjang Sekolah Menengah 

Pertama (SMP). Hasil observasi di SMP Negeri 2 Pangkah menunjukkan bahwa 

kegiatan pembelajaran matematika disana menggunakan pembelajaran 

ekspositori. Pembelajaran ini lebih didominasi oleh guru sehingga menyebabkan 

siswa kurang aktif dan kurang antusias dalam kegiatan belajar mengajar. 

Pembelajaran ekspositori cocok digunakan dalam pembelajaran matematika, 

namun penggunaan pembelajaran ini secara terus menerus dapat menyebabkan 

siswa merasa bosan dan tidak bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Siswa 

hanya mengetahui konsepan dan rumus yang guru berikan tanpa mengetahui dari 

mana konsep dan rumus tersebut. Aktivitas pembelajaran yang demikian 

mengakibatkan siswa cenderung hanya menerima materi yang diberikan tanpa 

mengembangkan pemikirannya. Hal ini mengakibatkan kurangnya rasa ingin tahu 

siswa terhadap materi pelajaran matematika, sehingga akan menghambat 

kreativitas siswa dalam pemecahan masalah matematika. Perlu adanya variasi 

model atau teknik pembelajaran yang dapat meningkatkan keaktifan dan 

mengikutsertakan siswa dalam setiap kegiatan pembelajaran agar siswa merasa 

termotivasi dan semangat berpikir dalam belajar matematika. 

Berdasarkan daya serap hasil UN (Ujian Nasional) SMP Negeri 2 Pangkah 

Kabupaten Tegal tahun 2015 menunjukkan dari 40 butir soal kemampuan yang 
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diuji, 18 diantaranya memiliki rata-rata di bawah rata-rata hasil UN tingkat 

Kabupaten, Propinsi, maupun Nasional. Hal ini menunjukkan kemampuan 

matematika siswa SMP N 2 Pangkah masih rendah. Beberapa butir soal pada daya 

serap UN juga menunjukkan kemampuan berpikir kreatif matematik siswa 

khususnya materi geometri masih tergolong rendah serta kurangnya rasa ingin 

tahu siswa terhadap materi geometri. Hal ini yang menyebabkan siswa mengalami 

kesulitan dalam menyelesaikan masalah geometri.  

Kreativitas dan rasa ingin tahu siswa perlu dikembangkan dalam suatu 

pembelajaran. Guru hendaknya menggunakan model, teknik, strategi, atau 

pendekatan pembelajaran yang mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

matematik dan rasa ingin tahu siswa. Dwijanto menjelaskan bahwa berpikir 

kreatif matematik adalah kemampuan memberikan bermacam-macam jawaban 

berdasarkan informasi yang diberikan dengan penekanan pada keragaman jumlah 

dan kesesuaian dalam menyelesaikan masalah matematika. Sedangkan rasa ingin 

tahu adalah sikap dan tindakan yang menunjukkan upaya untuk mengetahui lebih 

dalam tentang sesuatu hal yang dilihat, didengar, dan dipelajari.

Salah satu upaya pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif matematika siswa adalah pembelajaran menggunakan model 

Problem Based Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming. PBL merupakan 

sebuah pendekatan pembelajaran yang menyajikan masalah kontekstual sehingga 

merangsang siswa untuk belajar. Dalam kelas yang menerapkan pembelajaran 

berbasis masalah, siswa bekerja dalam tim menggunakan rasa keingintahuannya 

dalam mengumpulkan informasi untuk memecahkan masalah dunia nyata (real 
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world). Sedangkan teknik Brainstorming atau teknik sumbang saran merupakan 

teknik yang memberikan kebebasan kepada setiap siswa untuk mencari dan 

mengemukakan ide/gagasan terkait suatu permasalahan. Setiap individu 

mempunyai kreativitas yang berbeda dan ide/gagasan yang diberikan juga 

berbeda-beda, sehingga akan dihasilkan pemecahan masalah yang beragam.

Melalui model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik 

Brainstorming ini guru berusaha menunjukkan terjadinya pembelajaran yang 

bermakna karena dengan model ini sangat membutuhkan rasa keingintahuan, 

keaktifan, dan kreativitas siswa untuk memecahkan masalah kontekstual.

Penerapan model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming

diharapkan siswa mampu mencapai KKM dan rata-rata tes kemampuan berpikir

kreatif matematik dan rasa ingin tahu siswa di kelas yang menggunakan model 

Problem Based Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming lebih baik daripada 

rata-rata siswa di kelas yang menggunakan pembelajaran ekspositori.
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Secara skematis alur pemikiran dapat digambarkan dalam  bagan  sebagai 

berikut.

Kemampuan berpikir kreatif matematik dan rasa ingin tahu siswa masih rendah 

ditandai dengan:

1. Hasil PISA dan TIMSS menunjukkan kemampuan berpikir tingkat tinggi 

matematika siswa sangat rendah, salah satunya kemampuan berpikir kreatif 

matematik serta rasa keingintahuan siswa.

2. Hasil Ujian Nasional (UN) SMP N 2 Pangkah tahun 2015 menunjukkan 

rendahnya kemampuan matematika siswa yaitu kemampuan berpikir kreatif 

matematik dan rasa ingin tahu siswa.

3. Hasil observasi pembelajaran yang menunjukan penggunaan model pembelajaran 

yang belum mengembangkan kemampuan berpikir kreatif matematik dan rasa 

ingin tahu siswa.

Pembelajaran Problem Based Learning 

(PBL) dengan teknik Brainstorming
Pembelajaran 

Ekspositori

Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Matematik dan Angket Rasa Ingin Tahu

Nilai Tes dan Skor Kelompok Eksperimen Nilai Tes dan Skor Kelompok Kontrol

Rata-rata nilai hasil tes kemampuan berpikir kreatif matematik dan skor rasa ingin tahu

siswa di kelas yang mengikuti model Problem Based Learning (PBL) dengan metode 

brainstorming pada materi kubus dan balok lebih baik dibandingkan rata-rata nilai 

hasil tes kemampuan berpikir kreatif matematik dan skor rasa ingin tahu siswa di kelas 

yang mengikuti pembelajaran ekspositori.

Gambar 2.6 Bagan Kerangka Berpikir
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2.4 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan landasan teori dan kerangka berpikir yang telah diuraikan maka 

hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Kemampuan berpikir kreatif matematik siswa kelas VIII SMP Negeri 2

Pangkah yang mengikuti pembelajaran dengan model Problem Based 

Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming dapat mencapai ketuntasan 

belajar.

2. Kemampuan berpikir kreatif matematik siswa kelas VIII SMP Negeri 2 

Pangkah yang mengikuti pembelajaran dengan model Problem Based 

Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming lebih baik daripada 

kemampuan berpikir kreatif matematika siswa yang mengikuti pembelajaran 

ekspositori.

3. Sikap rasa ingin tahu siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkah yang 

mengikuti pembelajaran dengan model Problem Based Learning (PBL)

dengan teknik Brainstorming lebih baik daripada sikap rasa ingin tahu siswa 

yang mengikuti pembelajaran ekspositori.
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada 

bab-bab sebelumnya, diperoleh simpulan sebagai berikut. 

1. Kemampuan berpikir kreatif matematik siswa yang mengikuti pembelajaran 

dengan model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming

dapat mencapai ketuntasan belajar individual dan klasikal. 

2. Kemampuan berpikir kreatif matematik siswa yang mengikuti pembelajaran 

dengan model Problem Based Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming

lebih baik daripada kemampuan berpikir kreatif matematik siswa yang 

mengikuti pembelajaran ekspositori. 

3. Sikap rasa ingin tahu siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model

Problem Based Learning (PBL) dengan teknik Brainstorming lebih baik 

daripada sikap rasa ingin tahu siswa yang mengikuti pembelajaran ekspositori. 

5.2 Saran 

Berdasarkan proses dan hasil penelitian yang telah diuraikan, saran yang 

dapat diberikan adalah sebagai berikut. 

1. Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan teknik 

brainstorming diharapkan dapat diterapkan dan dikembangkan oleh guru dalam 

pembelajaran agar kemampuan berpikir kreatif matematik dan rasa ingin tahu 

siswa tercapai dengan baik.
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2. Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan teknik 

brainstorming membutuhkan waktu pembelajaran yang relatif lama. Oleh 

karena itu, pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan teknik 

brainstorming diharapkan dapat diterapkan dengan perhatian khusus dalam 

merencanakan waktu, menggunakan media pembelajaran, dan menghidupkan 

keaktifan siswa sehingga dapat meminimalisir waktu yang terbuang dan siswa 

dapat memahami konsep materi pelajaran dengan baik. 

3. Pengelompokan siswa pada pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

dengan teknik brainstorming dengan memperhatikan kemampuan awal siswa 

dan membagi mereka dalam kelompok yang heterogen agar kemampuan 

berpikir kreatif matematik dan rasa ingin tahu siswa dapat tercapai secara 

merata. 

4. Pengukuran kemampuan berpikir kreatif matematik dan rasa ingin tahu siswa 

diharapkan tidak hanya menggunakan tes dan pengamatan saja, namun 

dilengkapi dengan wawancara terhadap siswa untuk mengetahui lebih banyak 

lagi faktor-faktor penghambat, sehingga guru dapat melakukan evaluasi dan 

memperbaiki pembelajaran selanjutnya. 

5. Pembelajaran ekspositori diharapkan dapat diterapkan dan dikembangkan oleh 

guru dalam pembelajaran, karena pembelajaran ini juga memberikan hasil yang 

baik terhadap ketercapaian kemampuan berpikir kreatif siswa. 
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