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ABSTRAK 
Diyanah, M. 2017. Analisis Kemampuan Siswa pada Aspek Berpikir Kreatif 

ditinjau dari Gaya Kognitif Siswa Melalui Model Pembelajaran Problem Posing. 

Skripsi, Jurusan Matematika Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 

Universitas Negeri Semarang. Pembimbing Utama Dr. Mohammad Asikin, M.Pd. 

dan Pembimbing Pendamping Drs. Wuryanto, M.Si.  

Kata kunci: berpikir kreatif, gaya kognitif, Problem Posing. 

 Salah satu penyebab rendahnya kemampuan siswa pada aspek berpikir 

kreatif adalah kurangnya perhatian guru pada aspek berpikir kreatif siswa. Dengan 

berpikir kreatif, siswa mampu memahami masalah dengan cepat dan dapat 

memunculkan gagasan-gagasan yang bersifat solutif dengan metode yang tepat. 

Untuk itu diperlukan model pembelajaran inovatif yang dapat melatih siswa 

berpikir kreatif yaitu dengan model pembelajaran Problem Posing. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan kemampuan siswa pada 

aspek berpikir kreatif melalui model pembelajaran Problem Posing dan untuk 

mengetahui bagaimana deskripsi kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif 

ditinjau dari gaya kognitif siswa. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kombinasi (mixed methods) model 

concurrent embedded. Sampel penelitian ini adalah siswa kelas VII E SMP Negeri 

1 Karanganyar. Subjek penelitian ini adalah 6 siswa dimana dipilih 3 siswa dari 

masing-masing kategori gaya kognitif. Pengumpulan data dilakukan melalui dua 

tahap, yaitu tahap pengumpulan data kuantitatif dan data kualitatif. Untuk data 

kuantitatif diperoleh dari hasil nilai pretest dan nilai posttest. Untuk data kualitatif 

diperoleh dari hasil posttest dan hasil wawancara.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) adanya peningkatan kemampuan siswa 

pada aspek berpkir kreatif melalui model pembelajaran Problem Posing 
berdasarkan hasil uji n-gain sebesar 0,32 yang termasuk kriteria peningkatan 

sedang; (2) siswa dengan gaya kognitif reflektif mencapai tingkat berpikir kreatif 

(TBK) 4 yang berarti sangat kreatif dan tingkat berpikir kreatif (TBK) 3 yang 

berarti kreatif. Siswa dengan gaya kognitif impulsif mencapai tingkat berpikir 

kreatif (TBK) 3 berarti yang kreatif dan tingkat berpikir kreatif (TBK) 2 yang 

berarti cukup kreatif. Saran yang terkait dengan penelitian ini adalah dapat 

menerapkan model pembelajaran Problem Posing dalam meningkatkan 

kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif, serta memperbanyak latihan soal 

yang mencakup indikator fluency, flexibility, dan novelty kepada siswa dengan 

gaya kognitif reflektif maupun impulsif. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pada era globalisasi sekarang ini, perkembangan ilmu pengetahuan 

sangatlah pesat. Salah satu cabang ilmu pengetahuan yaitu matematika. 

Matematika merupakan ilmu universal yang memiliki peran penting dalam 

kehidupan manusia dan juga mendasari perkembangan teknologi modern. 

Perkembangan dibidang teknologi informasi dan komunikasi dilandasi oleh 

perkembangan matematika dibidang teori bilangan, aljabar, analisis, teori peluang, 

dan matematika diskrit. Untuk menguasai dan menciptakan teknologi dimasa 

depan diperlukan penguasaan dan pemahaman atas matematika sejak dini. Oleh 

karena itu, mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua siswa mulai 

dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Dengan mempelajari matematika, 

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

serta kemampuan bekerjasama (Kemendikbud: 2014).  

Dalam Permendikbud No.58 tahun 2014 dijelaskan bahwa tujuan 

pembelajaran matematika antara lain: (1) memahami konsep matematika, 

menjelaskan keterkaitan antara konsep dan menerapkan konsep atau algoritma 

secara luwes, akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah, (2) 

menggunakan pola sebagai dugaan dalam  penyelesaian masalah, dan mampu 

membuat generalisasi berdasarkan fenomena atau data yang ada, (3) 

menggunakan penalaran dalam melakukan manipulasi matematika, maupun 
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menganalisis komponen yang ada dalam pemecahan masalah, (4) 

mengomunikasikan gagasan, penalaran serta mampu menyusun bukti matematika 

dengan menggunakan kalimat lengkap, simbol, tabel, diagram, atau media lain 

untuk memperjelas keadaan atau masalah, dan (5) memiliki rasa ingin tahu, 

perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya 

diri dalam pemecahan masalah.  

Untuk mewujudkan tujuan pembelajaran matematika diperlukan 

kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif dalam menyelesaikan masalah 

matematika. Namun kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif dalam dunia 

pendidikan di Indonesia masih jarang diperhatikan. Guru biasanya lebih 

mementingkan logika siswa dalam menjawab soal, sedangkan berpikir kreatif 

siswa dianggap kurang penting dalam pembelajaran matematika. Hal tersebut 

tidak sesuai dengan pernyataan Pehkonen & Helsinki (1997) dalam kajiannya 

sebagai berikut, “The balance between logic and creativity is very important”. 

Pernyataan tersebut menjelaskan bahwa berpikir kreatif harus memperhatikan 

berpikir logis untuk menghasilkan ide. Apabila siswa menekankan deduksi logis 

terlalu banyak, kreativitas siswa akan berkurang. 

Dalam kurikulum 2013, kegiatan pembelajaran menuntut siswa untuk 

memiliki kemampuan berpikir dan bertindak secara efektif dan kreatif dalam 

ranah abstrak dan konkret berdasarkan apa yang dipelajari di sekolah dan sumber 

belajar lainnya yang berdaya guna sesuai dengan tuntutan kompetensi. Pemikiran-

pemikiran kreatif siswa sangat dibutuhkan, terutama dalam pemecahan masalah 
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matematika. Siswa diharapkan dapat mengemukakan ide-ide baru yang kreatif 

dalam merumuskan, menafsirkan, dan menyelesaikan model pemecahan masalah.  

Rendahnya kualitas pendidikan di Indonesia, terutama dalam mata 

pelajaran matematika dapat dilihat dari hasil survey Program for International 

Student Assessment (PISA) tahun 2012. Berdasarkan hasil survei tiga tahunan 

Program for International Student Assessment (PISA) tahun 2012 oleh 

Organization for Economic Co-operation and Development (OECD), Indonesia 

berada di urutan ke-64 dari 65 negara peserta, dengan rata-rata skor matematika 

yang diperoleh siswa Indonesia adalah 375 (OECD, 2014: 19). Hal yang dinilai 

PISA adalah kemampuan siswa SMP dalam menganalisis masalah (analyze), 

memformulasi penalarannya (reasonning), dan mengkomunikasikan ide 

(communication) ketika mereka mengajukan, memformulasikan, menyelesaikan 

dan menginterpretasikan permasalahan matematika (problem solving) dalam 

berbagai situasi. Berdasarkan hasil survey tersebut, kemampuan yang masih 

rendah dalam mata pelajaran matematika yakni kemampuan siswa pada aspek 

berpikir kreatif.   

Rendahnya kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif juga terjadi di 

SMP Negeri 1 Karanganyar. Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru 

matematika SMP Negeri 1 Karanganyar bahwa siswa hanya mengandalkan rumus 

yang diberikan oleh guru dalam menyelesaikan soal, sehingga siswa mengalami 

kesulitan dalam menyelesaikan soal yang tidak rutin maupun permasalahan yang 

lebih kompleks. Hal itu akan mempengaruhi kemampuan siswa pada aspek 

berpikir kreatif, apabila siswa diberi soal yang menuntut siswa untuk berpikir 
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kreatif, siswa belum bisa menyelesaikannya. Kemampuan siswa pada aspek 

berpikir kreatif  yang rendah dapat mengakibatkan rendahnya kemampuan siswa 

dalam menyelesaikan masalah matematika. Menurut Asriningsih (2014) akibat 

dari rendahnya kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif, yaitu: (1) 

keterampilan siswa dalam menyelesaikan soal matematika masih kurang; (2) 

sebagian besar siswa hanya bisa mengerjakan soal dengan tipe sama seperti 

contoh yang telah diberikan oleh guru; (3) siswa kurang lancar mengerjakan soal 

dengan tipe yang berbeda dari yang diberikan oleh guru; dan (4) siswa tidak 

mampu mencari alternatif pemecahan masalah lain dari suatu soal. 

Kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif sangat penting dalam 

belajar matematika. Dengan berpikir kreatif, siswa mampu memahami masalah 

dengan cepat dan dapat memunculkan gagasan-gagasan yang bersifat solutif 

dengan metode yang tepat. Kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif tidak 

hanya diperlukan dalam dunia pendidikan saja tetapi juga dalam kehidupan 

sehari-hari. Munandar dalam Asriningsih (2014) mengemukakan bahwa 

pentingnya berpikir kreatif memiliki empat alasan. Pertama, dengan berkreasi 

orang dapat mejuwudkan dirinya. Perwujudan diri termasuk salah satu kebutuhan 

pokok manusia. Kedua, pemikiran kreatif perlu dilatih karena membuat anak 

mampu melihat suatu masalah dari berbagai sudut pandang, dan mampu 

melahirkan banyak gagasan atau ide-ide baru. Ketiga, bersibuk diri secara kreatif 

memberikan manfaat bagi diri dan lingkungannya, serta kepuasan kepada 

individu. Keempat, berpikir kreatif memungkinkan manusia untuk meningkatkan 

kualitas hidupnya.  
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Siswono (2005) mengemukakan kemampuan siswa pada aspek berpikir 

kreatif merupakan kemampuan siswa dalam memahami suatu masalah dan 

menemukan penyelesaian dengan berbagai cara yang berbeda (divergen). Silver 

(1997) mengemukakan bahwa terdapat tiga komponen yang dapat digunakan 

sebagai indikator kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif, yaitu fluency 

(kefasihan), flexibility (keluwesan), dan novelty (kebaruan). Dalam mencapai 

indikator tersebut, siswa dituntut untuk melakukan aktivitas-aktivitas kreatif, 

seperti sering berlatih mengerjakan soal-soal dalam pembelajaran matematika. 

Dalam mengembangkan kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif, 

setiap guru harus memahami tentang apa yang siswa ketahui dan perlukan untuk 

belajar. Pemahaman tersebut diperlukan karena setiap siswa memiliki 

karakteristik yang berbeda-beda antara siswa yang satu dengan siswa yang 

lainnya. Karakteristik siswa yang berbeda mempengaruhi siswa dalam berpikir 

dan membuat keputusan. Salah satu dimensi karakteristik siswa yang perlu 

diperhatikan dalam pendidikan matematika adalah gaya kognitif. Kogan dalam 

Warli (2013) mendefinisikan gaya kognitif sebagai variasi individu dalam cara 

merasa, mengingat, dan berpikir, atau sebagai cara membedakan, memahami, 

menyimpan, dan memanfaatkan informasi. 

Gaya kognitif stabil dalam memproses, menyimpan maupun 

menggunakan informasi untuk menanggapi suatu tugas atau berbagai jenis situasi 

lingkungannya. Keberagaman gaya kognitif yang dimiliki siswa berpengaruh pada 

perbedaan cara masing-masing siswa dalam menanggapi masalah yang 

diterimanya. Keberagaman itu juga akan memicu perbedaan berpikir kreatif siswa. 
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Menurut Kagan sebagaimana dikutip oleh Warli (2010) ada dua kategori pada 

gaya kognitif yaitu gaya kognitif reflektif dan gaya kognitif impulsif. Anak yang 

bergaya kognitif reflektif adalah anak yang memiliki karakteristik lambat dalam 

menjawab masalah, tetapi cermat atau teliti, sehingga jawaban cenderung benar. 

Anak yang bergaya kognitif impulsif adalah anak yang memiliki karakteristik 

cepat dalam menjawab masalah, tetapi tidak atau kurang cermat, sehingga 

jawaban cenderung salah.  

Data hasil ujian nasional SMP/MTs tahun pelajaran 2014/2015 yang 

dimuat dalam BSNP menyatakan bahwa rata-rata hasil ujian nasional mata 

pelajaran matematika dalam menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan bangun 

datar di Kabupaten Pekalongan lebih rendah dari tingkat Nasional. Rata-rata hasil 

ujian nasional yang berkaitan dengan bangun datar mencapai 47,44% pada SMP 

Negeri 1 Karanganyar dan 52,44 % pada tingkat Nasional. Menurut data tersebut 

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa dalam materi bangun datar di SMP Negeri 

1 Karanganyar masih rendah, terutama untuk keliling dan luas bangun datar. 

Bangun datar merupakan salah satu cabang penting dalam matematika yang harus 

diajarkan di sekolah pada setiap jenjang pendidikan, termasuk SMP. Salah satu 

materi bangun datar yang diajarkan pada kelas VII adalah segiempat.  

Berdasarkan pada permasalahan yang telah diuraikan, diperlukan model 

pembelajaran yang lebih baik dalam meningkatkan kemampuan siswa pada aspek 

berpikir kreatif. Suatu model pembelajaran inovatif dalam proses pembelajaran 

untuk mengeksplorasi siswa dalam setiap masalah yang berkaitan dengan 

matematika. Dalam proses pembelajaran diperlukan cara untuk dapat 
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mendorong siswa memahami masalah, mengelola serta menyusun rencana 

penyelesaian, melibatkan siswa secara aktif dalam menemukan sendiri 

penyelesaian masalah, dan mendorong pembelajaran yang berpusat pada siswa. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan dalam meningkatkan 

kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif adalah model pembelajaran dengan 

pengajuan masalah (Problem Posing). Jensen dalam Yuan & Sriraman (2011) 

menjelaskan bahwa kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif dalam 

pembelajaran matematika salah satunya dapat diukur dengan pengajuan masalah 

matematika berdasarkan informasi yang diberikan. 

Problem Posing merupakan istilah dalam bahasa Inggris yang berarti 

pengajuan atau pembuatan soal. Menurut Yuan & Sriraman (2011) Problem 

Posing didefinisikan sebagai proses yang berdasarkan pada pengalaman 

matematika, dimana siswa membangun interpretasi diri dari situasi konkret dan 

dari situasi tersebut siswa dapat merumuskan masalah matematika yang 

bermakna. Bonotto (2010) mengemukakan bahwa Problem Posing memiliki 

pengaruh positif pada kemampuan siswa untuk memecahkan masalah dan 

memperoleh wawasan dalam memahami konsep-konsep matematika.  

Model pembelajaran Problem Posing akan membantu siswa dalam 

memahami soal, salah satunya dalam mempelajari materi segiempat, khususnya 

persegi, persegi panjang, dan jajargenjang. Pada model Problem Posing, siswa 

dituntut untuk membuat soal berdasarkan informasi atau situasi yang diberikan 

melalui kegiatan diskusi kelompok. Informasi yang diberikan kemudian dipahami 

dan dianalisis, setelah siswa mempunyai ide maka siswa akan bisa membuat soal. 



8 
 

 
 

Pembelajaran dengan Problem Posing (pengajuan soal) dapat membentuk siswa 

dalam bersikap kritis dan kreatif. Hal tersebut sesuai dengan hasil penelitian 

Asriningsih (2014) yang menyatakan bahwa pembelajaran Problem Posing dapat 

meningkatkan kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif. 

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis bermaksud melakukan 

penelitian dengan judul “Analisis Kemampuan Siswa pada Aspek Berpikir Kreatif 

Ditinjau dari Gaya Kognitif Siswa Melalui Model Pembelajaran Problem Posing”. 

1.2 Fokus Penelitian 

Penelitian ini akan menganalisis tentang kemampuan siswa  pada berpikir 

kreatif  berdasarkan gaya kognitif pada pembelajaran dengan menggunakan model 

Problem Posing. Kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif akan dianalisis 

berdasarkan gaya kognitif mereka dalam membuat dan menyelesaikan masalah 

matematika sesuai informasi yang diberikan. Gaya kognitif dalam penelitian ini 

menggunakan pengelompokan Jerome Kagan yang dikembangkan oleh Warli 

(2010) yaitu gaya kognitif reflektif dan impulsif. Penelitian ini akan dilaksanakan 

pada siswa kelas VII dengan materi segiempat. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan di atas, maka 

masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut. 

(1) Apakah terdapat peningkatan kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif 

melalui model pembelajaran Problem Posing? 

(2) Bagaimana deskripsi kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif ditinjau 

dari gaya kognitif siswa melalui model pembelajaran Problem Posing? 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan yang telah dirumuskan, maka tujuan 

penelitian ini sebagai berikut. 

(1) Mengetahui adanya peningkatan kemampuan siswa pada aspek berpikir 

kreatif melalui model pembelajaran Problem Posing. 

(2) Mendeskripsikan kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif ditinjau dari 

gaya kognitif siswa melalui model pembelajaran Problem Posing. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1.5.1 Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis dalam penelitian ini adalah untuk memberikan 

rekomendasi dalam mengembangkan pembelajaran matematika. Pembelajaran 

matematika yang menyediakan pengalaman belajar dalam pemecahan masalah 

matematika dengan tujuan agar pembelajaran dapat melahirkan siswa yang 

mampu berpikir kreatif dalam mengaplikasikan strategi penyelesaian masalah ke 

berbagai situasi yang berbeda. 

1.5.2 Manfaat Praktis 

Manfaat penelitian ini secara praktis adalah sebagai berikut. 

(1) Dapat menerapkan materi perkuliahan yang telah didapat. 

(2) Dapat memperoleh pengalaman dan pelajaran dalam menganalisis 

kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif. 

(3) Dapat memberikan pengalaman mengajar di lingkungan sekolah. 



10 
 

 
 

(4) Dapat memberikan masukan dan sumbangan dalam rangka perbaikan proses 

pembelajaran sehingga dapat meningkatkan prestasi dan mutu sekolah. 

1.6 Penegasan Istilah 

Agar tidak terjadi kesalahan penafsiran dan pembiasan pembahasan 

dalam penelitian ini, maka berikut dijelaskan beberapa istilah dan batasan ruang 

lingkup penelitian. 

1.6.1 Berpikir kreatif  

Berpikir kreatif adalah suatu usaha yang dilakukan siswa untuk 

menemukan ide atau gagasan yang “baru” secara fasih dan luwes dalam 

menyelesaikan masalah. 

Penelitian ini menggunakan indikator berpikir kreatif yang dikemukakan 

oleh Silver (1997), yaitu fluency (kefasihan), flexibility (keluwesan), dan novelty 

(kebaruan) dalam pemecahan masalah. Fluency dalam pemecahan masalah 

mengacu pada kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah dengan jawaban 

yang beragam dan benar secara logika. Flexibility pemecahan masalah mengacu 

pada kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah dengan berbagai cara yang 

berbeda dan benar. Sedangkan novelty pemecahan masalah mengacu pada 

kemampuan siswa dalam membuat jawaban yang berbeda dari jawaban 

sebelumnya atau jawaban yang “tidak biasa” dilakukan oleh siswa pada tingkat 

pengetahuannya.  

1.6.2 Gaya kognitif 

Gaya kognitif adalah karakteristik siswa dalam memahami dan mengolah 

informasi  untuk menentukan perilaku mereka terhadap informasi tersebut. 
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Penelitian ini menggunakan pengelompokkan gaya kognitif menurut 

Kagan yang dikutip oleh Warli (2010) yaitu gaya kognitif reflektif dan gaya 

kognitif impulsif. Anak yang bergaya kognitif reflektif adalah anak yang memiliki 

karakteristik lambat dalam menjawab masalah, tetapi cermat atau teliti, sehingga 

jawaban cenderung benar. Anak yang bergaya kognitif impulsif adalah anak yang 

memiliki karakteristik cepat dalam menjawab masalah, tetapi tidak/kurang cermat, 

sehingga jawaban cenderung salah. 

1.6.3 Model pembelajaran Problem Posing 

Model pembelajaran Problem Posing merupakan model pembelajaran 

yang mengharuskan siswa untuk merumuskan soal berdasarkan situasi, informasi, 

atau gambar yang diberikan, kemudian menyelesaikannya.   

Silver dan Cai dalam Thobroni (2015: 288) menyatakan bahwa  Problem 

Posing (pengajuan masalah) terdapat tiga bentuk aktivitas kognitif matematika 

yang berbeda, yaitu: (1) pre-solution posing (pengajuan sebelum solusi) yaitu 

siswa membuat soal dari situasi yang diadakan, (2) within-solution posing 

(pengajuan d idalam solusi), yaitu siswa merumuskan ulang pertanyaan soal 

menjadi sub-sub pertanyaan baru dengan urutan penyelesaiannya seperti yang 

telah diselesaikan, dan (3) post-solution posing (pengajuan setelah solusi), yaitu 

siswa memodifikasi tujuan atau kondisi soal yang sudah diselesaikan untuk 

membuat soal yang baru. Dalam penelitian ini, peneliti akan mengunakan problem 

posing tipe pre-solution posing. 
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1.6.4 Materi Bangun Datar Segiempat 

Materi bangun datar merupakan salah satu materi yang dapat diperoleh 

siswa kelas VII semester genap yang difokuskan pada materi segiempat. Dalam 

materi ini terdapat 6 (enam) bentuk segiempat yaitu persegi panjang, persegi, 

jajargenjang, belah ketupat, layang-layang, dan trapesium. Dari enam bentuk 

segiempat tersebut, bangun segiempat yang akan dikaji dalam penelitian ini 

adalah persegi, persegi panjang, dan jajargenjang. 

1.7 Sistematika Skripsi 

Sistematika penulisan skripsi ini terdiri dari tiga bagian, yaitu bagian 

awal, bagian isi, dan bagian akhir, yang masing-masing diuraikan sebagai berikut. 

1.7.1 Bagian Awal 

Bagian ini terdiri dari halaman judul, halaman pengesahan, pernyataan, 

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

gambar dan daftar lampiran. 

1.7.2 Bagian Isi 

Bagian ini merupakan bagian pokok skripsi yang terdiri dari 5 bab, yaitu 

sebagai berikut: 

BAB 1 : PENDAHULUAN  

Berisi latar belakang, fokus penelitian, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, penegasan istilah, dan sistematika 

penulisan skripsi. 
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BAB 2 : TINJAUAN PUSTAKA  

Berisi landasan teori, penelitian yang relevan, kerangka berpikir, dan 

hipotesis penelitian 

BAB 3 : METODE PENELITIAN 

Berisi metode penelitian, latar penelitian, data dan sumber penelitian, 

teknik pengumpulan data, instrumen penelitian, analisis instrumen 

penelitian, teknik analisis data, dan teknik pemeriksaan keabsahan data. 

BAB 4 : HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Berisi hasil penelitian dan pembahasan hasil penelitian. 

BAB 5 : PENUTUP 

Berisi simpulan hasil penelitian dan saran-saran peneliti. 

1.7.3 Bagian Akhir 

Bagian ini terdiri dari daftar pustaka dan lampiran-lampiran. 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Belajar dan Teori Belajar 

Menurut Hilgard sebagaimana dikutip oleh Mulyati (2005), ada dua hal 

yang menyebabkan manusia mengalami peningkatan kemampuan dalam 

perkembangan hidup, yaitu kematangan dan belajar. Keduanya sering terjadi 

bersama-sama dalam kehidupan manusia. Perubahan yang terjadi karena 

kematangan disebut pertumbuhan, dan perubahan yang terjadi karena belajar 

disebut dengan perkembangan. Rifa’i & Anni (2012: 66) menyatakan bahwa 

belajar adalah proses penting bagi perubahan perilaku setiap orang dan belajar itu 

mencakup segala sesuatu yang dipikirkan dan dikerjakan oleh seseorang. Belajar 

memegang peranan penting dalam perkembangan, kebiasaan, sikap, keyakinan, 

tujuan, kepribadian, dan persepsi seseorang.  

Belajar merupakan tindakan dan perilaku siswa yang kompleks. Sebagai 

tindakan, belajar hanya dialami oleh siswa sendiri. Siswa adalah penentu 

terjadinya proses belajar. Proses belajar terjadi berkat siswa memperoleh sesuatu 

yang ada di lingkungan sekitar. Lingkungan yang dimaksud dapat berupa keadaan 

alam, benda-benda, hewan, tumbuh-tumbuhan, manusia atau ha-hal yang 

dijadikan bahan belajar. (Dimyati, 2006:7) 

Jadi dapat disimpulkan bahwa belajar adalah suatu proses yang dilakukan 

individu yang ditandai adanya perubahan tingkah laku sebagai hasil dari 
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pengalaman dan latihan untuk memperoleh pengetahuan dan kecakapan atau 

keterampilan baru. 

Dalam belajar terdapat berbagai teori yang mengkaji konsep belajar. 

Teori tersebut telah banyak dikembangkan oleh para ahli. Teori-teori belajar yang 

mendukung penelitian ini diuraikan sebagai berikut. 

2.1.1.1 Teori Belajar Piaget 

Piaget dalam Rifa’i & Anni (2012:170) mengemukakan bahwa ada tiga 

prinsip utama dalam pembelajaran, sebagai berikut. 

(1) Belajar Aktif 

Proses pembelajaran merupakan proses aktif, dimana anak memperoleh 

pengetahuan dari belajar. Untuk membantu perkembangan kognitif anak, 

perlu diciptakan suatu kondisi belajar yang memungkinkan anak belajar 

sendiri, seperti melakukan percobaan, mengajukan pertanyaan dan 

menyelesaikannya, dan membandingkan penemuan sendiri dengan penemuan 

temannya.  

(2) Belajar Lewat Interaksi Sosial 

Dalam belajar perlu diciptakan suasana yang memungkinkan terjadinya 

interaksi di antara subjek belajar. Dengan interaksi sosial, perkembangan 

kognitif anak akan mengarah ke banyak pandangan, artinya khasanah kognitif 

anak akan diperkaya dengan macam-macam sudut pandangan dan alternatif 

tindakan. Sebaliknya tanpa interaksi sosial perkembangan kognitif anak akan 

tetap bersifat egosentris. 
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(3) Belajar Lewat Pengalaman Sendiri 

Perkembangan kognitif anak akan lebih berarti apabila didasarkan pada 

pengalaman nyata yang di alami oleh anak daripada bahasa yang digunakan 

berkomunikasi. Jika hanya menggunakan bahasa tanpa pengalaman sendiri, 

perkembangan kognitif anak cenderung mengarah ke verbalisme. 

Dengan demikian, keterkaitan teori belajar Piaget dengan penelitian ini 

adalah penerapan model pembelajaran Problem Posing menuntut siswa untuk 

aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Hal ini dikarenakan siswa 

memperoleh pengetahuan yang luas mengenai materi yang dipelajari melalui 

diskusi kelompok. Pada diskusi kelompok, siswa memperoleh pengalaman dalam 

mengajukan soal berdasarkan informasi atau situasi yang diberikan oleh guru serta 

menyelesaian soal yang telah disusunnya. Dengan begitu, siswa dapat 

menyelesaikan masalah dengan berbagai sudut pandang yang berbeda, sehingga 

dapat mengoptimalkan daya berpikir siswa pada aspek berpikir kreatif. Kegiatan 

diskusi kelompok yang dilakukan oleh siswa yang memiliki gaya kognitif 

berbeda-beda dapat membantu siswa impulsif untuk berpikir secara mendalam, 

sehingga jawaban yang diberikan tepat.   

2.1.1.2 Teori Belajar Ausubel 

Ausubel dalam Mulyati (2005: 78) membedakan antara belajar bermakna 

dengan belajar penemuan dan belajar hafalan. Belajar bermakna merupakan 

proses mengaitkan informasi baru dengan konsep-konsep relevan yang terdapat 

dalam struktur kognitif seseorang. Belajar bermakna timbul jika siswa mencoba 

menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang dimilikinya. Jika 
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pengetahuan baru tidak berhubungan dengan pengetahuan yang ada, maka 

pengetahuan baru itu akan dipelajari siswa melalui belajar hafalan. 

Menurut Ausubel dan Novak dalam Mulyati (2005: 79-80) terdapat tiga 

keuntungan dalam belajar bermakna, yaitu: 

(1) Informasi yang telah dipelajari akan lebih lama diingat. 

(2) Informasi yang telah dikelompokkan akan meningkatkan diferensiasi 

pengelompok-pengelompok sehingga memudahkan proses belajar berikutnya 

untuk materi belajar yang mirip. 

(3) Informasi yang telah dilupakan akan tetap meninggalkan sisa-sisa ingatan 

mengenai informasi tersebut, sehingga dapat mempermudah belajar mengenai 

materi yang mirip. 

Dengan demikian, pembelajaran model pembelajaran Problem Posing 

sesuai dengan teori Ausubel. Model pembelajaran Problem Posing tidak 

menekankan pada menghafal tetapi menekankan pada aktivitas siswa dalam 

mengajukan soal beserta menyelesaikan soal tersebut. Dalam aktivitas tersebut, 

siswa menggunakan pengetahuan yang telah siswa miliki. Dalam teori ini, siswa 

menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang telah dimilikinya, 

sehingga siswa dapat menyelesaikan masalah dengan berbagai cara yang berbeda. 

Hal ini diharapkan siswa dapat berpikir kraetif dalam menyelesaikan masalah. 

Dengan belajar bermakna, siswa dengan gaya kognitif reflektif dapat 

membantu siswa dengan gaya kognitif impulsif. Hal ini dikarenakan siswa dengan 

gaya kognitif reflektif dapat mengingat informasi secara terstruktur, sehingga 

memudahkan siswa untuk menyelesaikan masalah. 
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2.1.1.3 Teori Belajar Vygotsky 

Tappan dalam Rifa’i & Anni (2012: 38) mengemukakan bahwa ada tiga 

konsep yang dikembangkan dalam teori Vygotsky, yaitu: (1) keahlian kognitif 

anak 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 

menstraformasi aktivitas mental; (3) kemampuan kognitif berasal dari relasi sosial 

dan dipengaruhi oleh latar belakang sosiokultural. 

Menurut teori Vygotsky dalam Rifa’i & Anni (2012: 39), pengetahuan itu 

dipengaruhi situasi dan bersifat kolaboratif, artinya pengetahuan didistribusikan 

di antara orang dan lingkungan, yang mencakup objek, artifak, alat, buku, dan 

komunitas tempat orang berinteraksi dengan orang lain. Sehingga dapat dikaitkan 

bahwa fungsi kognitif berasal dari situasi sosial. 

Vygotsky dalam Rifa’i & Anni (2012: 39) mengemukakan beberapa ide 

tentang zone of proximal developmental (ZPD). Zone of proximal developmental 

(ZPD) adalah serangkaian tugas yang terlalu sulit dikuasai anak secara sendirian, 

tetapi dapat dipelajari dengan bantuan orang dewasa atau anak yang lebih 

mampu. Hense dalam Rifa’i & Anni (2012: 39) mengemukakan bahwa ZPD 

menurut Vygotsky menunjukkan akan pentingnya pengaruh sosial, terutama 

pengaruh pembelajaran terhadap perkembangan kognitif anak. 

Keterkaitan antara teori belajar Vygotsky dengan penelitian ini adalah 

pembelajaran dengan diskusi kelompok melalui model pembelajaran Problem 

Posing akan membantu siswa untuk berinteraksi dengan teman sekelompoknya 
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sehingga mereka bisa mengkomunikasikan ide mereka dalam menyelesaikan 

masalah. Dengan mengkomunikasikan ide-ide mereka, diharapkan dapat 

mengembangkan kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif. Teori ini sesuai 

dengan gaya kognitif siswa, karena teori ini sebagai alat psikologis untuk 

membantu dan mentransformasi aktivitas mental sehingga mempengaruhi respon 

siswa dalam situasi yang berbeda. 

2.1.2 Berpikir Kreatif 

2.1.2.1 Pengertian Berpikir Kreatif  

Torrance dalam Sriraman (2011) mendefinisikan berpikir kreatif sebagai 

proses memahami suatu masalah; membuat dugaan dan merumuskan hipotesis; 

mengevaluasi dan menguji dugaan dan hipotesis tersebut; merevisi dan pengujian 

ulang; dan akhirnya mengkomunikasikan hasil. Menurut Rajendran (2008: 21) 

berpikir kreatif adalah usaha yang dilakukan secara sadar dalam mengenali situasi 

atau keadaan yang ada untuk berpikir tentang alternatif kemungkinan dengan 

memproduksi sesuatu yang baru. 

Siswono (2006) mengemukakan berpikir kreatif merupakan suatu proses 

mental yang digunakan seseorang untuk memunculkan suatu ide atau gagasan 

yang “baru” secara fasih dan fleksibel. Ide dalam pengertian di sini adalah ide 

dalam memecahkan atau mengajukan masalah matematika. Dari beberapa 

pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa berpikir kreatif adalah suatu usaha 

yang dilakukan siswa untuk menemukan ide atau gagasan yang “baru” secara 

fasih dan luwes dalam menyelesaikan masalah. 
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Silver (1997) mengemukakan bahwa terdapat tiga komponen utama yang 

digunakan sebagai indikator berpikir kreatif, yaitu fluency (kefasihan), flexibility 

(keluwesan), dan novelty (kebaruan). Menurut Silver, hubungan komponen kreatif 

dengan pemecahan masalah dapat diperhatikan pada Tabel 2.1 berikut. 

Tabel 2.1 Hubungan Komponen Kreatif dengan Pemecahan Masalah  

Creativity Component Problem Solving 

Fluency 
Students explore open-ended problems, with 
many interpretations, solution methods, or 
answer 

Flexibility 
Students solve (or express or justify) in one 
way; then in other ways 
Students discuss many solution methods 

Novelty 
Students examine many solution methods or 
answer (expressions or justifications); then 
generate another that is different 

Sumber: Silver (1997:78) 

Ketiga komponen tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut. 

(1) Fluency (kefasihan) dalam pemecahan masalah mengacu pada kemampuan 

siswa dalam menyelesaikan masalah dengan memberikan jawaban yang 

beragam dan benar. Beberapa jawaban dikatakan beragam jika jawaban-

jawaban yang diberikan siswa tampak berlainan dan mengikuti pola tertentu. 

(2) Flexibility (keluwesan) dalam pemecahan masalah mengacu pada 

kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah dengan berbagai cara yang 

berbeda untuk menghasilkan cara yang sama.  

(3) Novelty (kebaruan) dalam pemecahan masalah mengacu pada kemampuan 

siswa dalam menjawab masalah dengan memberikan beberapa jawaban yang 

berbeda-beda tetapi bernilai benar atau satu jawaban yang “tidak biasa” 

dilakukan oleh siswa pada tingkat pengetahuannya.  
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2.1.2.2 Tingkat Berpikir Kreatif 

Tingkat berpikir kreatif merupakan suatu urutan tingkatan berpikir 

dengan dasar pengkategoriannya berupa hasil dari berpikir kreatif. Berdasarkan 

indikator berpikir kreatif, novelty (kebaruan) merupakan komponen berpikir 

kreatif yang memiliki urutan tertinggi (aspek yang paling penting). Kemudian 

flexibility (keluwesan) pada urutan kedua dan yang terendah adalah fluency 

(kefasihan). Novelty (kebaruan) ditempatkan pada posisi tertinggi karena 

merupakan ciri utama dalam menilai suatu produk pemikiran kreatif, yaitu harus 

berbeda dengan sebelumnya dan sesuai dengan permintaan tugas. Flexibility 

(keluwesan) ditempatkan sebagai posisi penting berikutnya karena menunjukkan 

pada produktivitas ide (banyaknya ide-ide) yang digunakan untuk menyelesaikan 

suatu tugas. Fluency (kefasihan) lebih menunjukkan pada kefasihan siswa 

memproduksi ide yang berbeda dan sesuai permintaan tugas.  

Dalam penelitian ini, digunakan penjenjangan tingkat berpikir kreatif dari 

Siswono (2010). Adapun tingkatan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 2.2 Tingkat Berpikir Kreatif 

Tingkat Berpikir 
Kreatif Karakteristik Tingkat Berpikir Kreatif 

Tingkat 4 

(Sangat Kreatif) 

Siswa dapat memenuhi semua komponen berpikir kreatif 

atau hanya memenuhi idikator flexibility (keluwesan) dan 

novelty (kebaruan).  

Artinya, siswa mampu menyelesaikan suatu masalah 

dengan lebih dari satu alternatif jawaban dan cara 

penyelesaian yang berbeda atau “baru” (novelty) dengan 

fasih (fluency) dan fleksibel (flexibility). Atau, siswa 

mampu menyelesaikan suatu masalah dengan satu 

jawaban “tidak biasa” yang dibuat siswa pada tingkat 

pengetahuannya (novelty) dan siswa dapat menyelesaikan 
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dengan berbagai cara (flexibility). 

Tingkat 3 

(Kreatif) 

Siswa dapat memenuhi indikator fluency (kefasihan) dan 

novelty (kebaruan) atau fluency (kefasihan) dan flexibility 

(keluwesan).  

Artinya, siswa mampu menyelesaikan suatu masalah 

dengan lebih dari satu alternatif jawaban (fluency) tetapi 

siswa tidak dapat menunjukkan cara yang berbeda 

(flexibility) untuk mendapatkan jawaban yang beragam. 

Satu jawaban memenuhi aspek kebaruan (novelty). Atau 

siswa dapat menunjukkan cara penyelesaian yang berbeda 

(flexibility) untuk mendapatkan jawaban yang beragam 

(fluency), meskipun jawaban tersebut tidak baru. 

Tingkat 2 

(Cukup Kreatif) 

Siswa hanya memenuhi indikator novelty (kebaruan)  atau 

flexibility (keluwesan) tanpa fluency (kefasihan).  

Artinya siswa mampu memberikan satu jawaban baru 

(novelty) meskipun tidak beragam (flexibility) ataupun 

fasih (fluency). Atau siswa mampu menunjukkan berbagai 

cara penyelesaian yang berbeda (flexibility) meskipun 

tidak fasih (fluency) dalam menjawab maupun jawaban 

yang dihasilkan tidak baru. 

Tingkat 1 

(Kurang Kreatif) 

Siswa hanya memenuhi indikator fluency (kefasihan) saja, 

tidak memenuhi aspek flexibility (keluwesan) dan novelty 

(kebaruan).  

Artinya siswa hanya mampu menyelesaikan masalah 

dengan jawaban yang beragam (fluency) dan benar. Siswa 

tidak dapat menunjukkan alternatif penyelesaian yang 

“tidak biasa” (novelty) dengan cara yang berbeda 

(flexibility). 

Tingkat 0 

(Tidak Kreatif) 

Siswa tidak dapat memenuhi ketiga indikator berpikir 

kreatif yaitu fluency (kefasihan), flexibility (keluwesan), 

dan novelty (kebaruan).  

Artinya siswa tidak mampu membuat alternatif 

penyelesaian suatu masalah yang “tidak biasa” (novelty) 

dengan fasih (fluency) dan fleksibel (flexibility). 
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2.1.3 Gaya Kognitif 

2.1.3.1 Pengertian Gaya Kognitif 

Gaya kognitif merupakan istilah yag digunakan dalam ilmu psikologi. 

Menurut Kogan dalam Warli (2013) gaya kognitif adalah variasi individu dalam 

cara merasa, mengingat, dan berpikir, atau sebagai cara memahami dan 

memanfaatkan informasi. Bassey (2009) mendefinisikan gaya kognitif adalah 

proses mengontrol diri secara situasional untuk menentukan aktivitas sadar 

sehingga digunakan untuk mengatur dan mengorganisasikan, menerima, dan 

menyebarkan informasi yang dapat menentukan perilaku.  

Saracho dalam Warli (2008) menjelaskan gaya kognitif sebagai 

karakteristik sistematik yang luas yang mempengaruhi respon seseorang dalam 

situasi yang berbeda. Dari beberapa definisi gaya kognitif yang dikemukakan para 

ahli dapat disimpulkan bahwa gaya kognitif adalah karakteristik siswa dalam 

menganalisis, mengingat, dan mengolah informasi sebagai upaya untuk 

memahami, menyimpan, memanfaatkan informasi, dan akhirnya menentukan 

perilaku. 

Witkin, et. al sebagaimana dikutip oleh Warli (2009) menguraikan 4 

karakteristik gaya kognitif, yaitu 

(1) Lebih memperhatikan pada bentuk daripada isi aktivitas kognitif. Hal ini 

dikarenakan oleh perbedaan individu bagaimana, merasa, memiliki, 

memecahkan masalah, belajar dan berhubungan dengan orang lain. 

(2) Gaya kognitif merupakan dimensi yang menembus.  
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(3) Gaya kognitif bersifat tetap, akan tetapi tidak berarti tidak bisa berubah. Pada 

umumnya jika seseorang memiliki gaya kognitif tertentu pada suatu hari, 

gaya kognitif tersebut pada hari, bulan, dan bahkan tahun berikutknya relatif 

tetap. 

(4) Dengan mempertimbangkan nilai, gaya kognitif bersifat bipolar. 

Rahman (2013) mengemukakan bahwa ada dua pendapat berkaitan 

dengan pengelompokkan gaya kognitif dalam pendidikan, yaitu field-independent 

dengan field-dependent, dan impulsif dengan reflektif. Kedua gaya kognitif 

tersebut dibedakan berdasarkan kecepatan dan ketepatan dalam psikologis dan 

konseptual. Siswa yang memiliki gaya kognitif field-independent cenderung 

individualisme dalam belajar. Mereka mempunyai motivasi belajar yang tinggi 

sehingga memungkinkan lebih cepat dalam mencapai tujuan. Sedangkan siswa 

yang memiliki gaya kognitif field-dependent memerlukan penguatan ekstrinsik, 

dimana siswa membutuhkan bimbingan dari guru dan motivasi yang tinggi.  

Gaya kognitif yang digunakan dalam penelitian ini adalah gaya kognitif 

yang dikemukakan oleh Jeromi Kagan yang dikembangkan dalam penelitian 

Warli (2010). Menurut Kagan sebagaimana dikutip oleh Warli (2010) ada dua 

gaya kognitif, yaitu gaya kognitif reflektif dan gaya kognitif impulsif.  

(1) Anak dengan gaya kognitif reflektif memiliki karakteristik lambat dalam 

menyelesaikan suatu masalah tetapi dapat diselesaikan dengan tepat dan teliti.  

(2) Anak dengan gaya kognitif impulsif memiliki karakteristik cepat dalam 

menyelesaikan suatu masalah tetapi penyelesaiannya tidak atau kurang 

cermat sehingga jawaban cenderung salah. 
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Kagan dan Kogan sebagaimana dikutip dalam Warli (2008) 

mendefinisikan gaya kognitif adalah tingkat seseorang dalam menggambarkan 

ketepatan dugaan penyelesaian suatu masalah yang mengandung ketidakpastian 

jawaban. Berdasarkan definisi gaya kognitif tersebut, terdapat dua aspek penting 

yang harus diperhatikan dalam mengukur gaya kognitif, yaitu:  

(1) Mengukur gaya kognitif berdasarkan jarak waktu antara stimulus dan respon 

pertama yang diberikan anak. Waktu diukur mulai dari stimulus diberikan 

sampai dengan jawaban pertama kali diberikan anak, 

(2) Frekuensi siswa dalam memberikan jawaban sampai mendapatkan jawaban 

yang benar.  

Sedangkan untuk aspek waktu (variabel waktu) dibedakan menjadi dua, 

yaitu cepat dan lambat, kemudian untuk aspek frekuensi menjawab dibedakan 

menjadi cermat/akurat (frekuensi menjawab sedikit) dan tidak cermat/tidak akurat 

(frekuensi menjawab banyak). Oleh karena itu, siswa dapat dikelompokkan 

menjadi 4 (empat) kelompok, sebagai berikut: 

(1) Kelompok I, siswa yang mempunyai karakteristik cepat, cermat, dan teliti 

dalam menyelesaikan masalah sehingga jawaban selalu benar.  

(2) Kelompok II, siswa yang mempunyai karakteristik lambat dalam 

menyelesaikan masalah, namun diselesaikan dengan cermat dan teliti 

sehingga jawaban selalu benar (Anak Reflektif).  

(3) Kelompok III, siswa yang mempunyai karakteristik cepat dalam menjawab 

masalah tetapi kurang cermat dan kurang teliti sehingga jawaban sering salah 

(Anak Impulsif).  
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(4) Kelompok IV, anak yang mempunyai karakteristik lambat dalam menjawab 

masalah dan kurang cermat atau kurang teliti sehingga jawaban sering salah 

(Warli: 2009).  

Pengelompokkan letak tempat anak reflektif dan impulsif berdasarkan 

dalam t dan f dapat dilihat pada Gambar 2.1. 

 

 

 

 

 

 

 

Menurut Kagan dalam Warli (2010), perbedaan siswa dengan gaya 

kognitif reflektif dan impulsif dapat disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 2.3 Perbedaan siswa dengan gaya kognitif reflektif dan impulsif 

Siswa Dengan Gaya Kognitif 
Reflektif 

Siswa Dengan Gaya Kognitif 
Impulsif 

Membutuhkan waktu yang lama 

dalam menjawab soal, berpikir 

sejenak sebelum menjawab 

Cepat dalam memberikan jawaban 

tanpa mencermati terlebih dahulu 

Jawaban lebih tepat (akurat) Sering memberikan jawaban yang 

salah 

Menyukai masalah analog Tidak menyukai jawaban masalah 

yang analog 

Menggunakan paksaan dalam 

mengeluarkan 

berbagai kemungkinan 

Menggunakan hypothesis-scaning; 

yaitu merujuk pada satu 

kemungkinan saja 

Berargumen lebih akurat Pendapat kurang akurat 

Strategis dalam menyelesaikan 

masalah 

Kurang strategis dalam 

menyelesaikan masalah 

Sumber: Warli (2010) 

Impulsif 

Reflektif 

t 
0 

 

 

Cepat-Akurat 

Lambat- 

Tidak Akurat 

Gambar 2.1 Letak Tempat Anak Reflektif dan Anak Impulsif 
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Berdasarkan Tabel 2.3, dapat disimpulkan bahwa siswa dengan gaya 

kognitif reflektif memiliki banyak aspek positif yang dapat menunjang kesuksesan 

dalam belajar. Siswa dengan gaya kognitif impulsif memiliki banyak aspek 

negatif dalam menunjang kesuksesan belajar. Perbedaan ini akan berakibat pada 

cara belajar dari masing-masing individu. 

2.1.3.2 MFFT (Matching Familiar Figure Test) 

MFFT (Matching Familiar Figure Test) merupakan intrumen tes yang 

digunakan untuk mmengetahui gaya kognitif siswa berdasarkan perbedaan 

psikologinya, yaitu gaya kognitif reflektif dan gaya kognitif impulsif. Menurut 

Kenny dalam Warli (2008) MFFT merupakan instrumen yang secara luas banyak 

digunakan untuk mengukur kecepatan kognitif (cognitive tempo), siswa 

dikategorikan menjadi 4 kategori, yaitu: impulsif, reflekti, cepat akurat/cermat, 

dan lambat tidak akurat. Dalam penelitian ini, pengelompokkan gaya kognitif 

yang digunakan adalah menurut Jeromi Kagan, yaitu reflektif dan impulsif. MFFT 

(Matching Familiar Figure Test) yang digunakan dalam penelitian ini adalah yang 

dikembangkan oleh Warli (2010) yang sudah teruji validitas dan reliabilitasnya.  

Dalam menggunakan instrumen MFFT, data yang dicatat meliputi 

banyaknya waktu yang digunakan siswa untuk menjawab keseluruhan soal yang 

diberikan (t) dan frekuensi kesalahan atau kebenaran jawaban yang diberikan (f). 

Untuk mempermudah dalam pengambilan data, antara gambar baku dan gambar 

variasinya akan dibentuk seperti berikut. 
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2.1.4 Model Pembelajaran Problem Posing 

Menurut Sriraman (2011), Problem Posing didefinisikan sebagai proses 

yang berdasarkan pada pengalaman matematika, dimana siswa membangun 

interpretasi diri dari situasi nyata dan dari situasi tersebut siswa dapat 

merumuskan masalah matematika yang bermakna. Thobroni (2015: 287) 

mendefinisikan Problem Posing sebagai model pembelajaran yang mengharuskan 

siswa menyusun pertanyaan sendiri atau memecah suatu soal menjadi pertanyaan-

pertanyaan yang lebih sederhana yang mengacu pada penyelesaian soal tersebut. 

Menurut Silver sebagaimana dikutip oleh Thobroni (2015: 281) Problem 

Posing memiliki 3 pengertian, yaitu:  

(1) Problem Posing adalah merumuskan atau membuat soal dari situasi yang 

diadakan. 

(2) Problem Posing adalah perumusan ulang soal seperti yang telah diselesaikan 

dengan beberapa perubahan agar lebih sederhana dan dapat dipahami dalam 

rangka menemukan alternatif penyelesaian.  

(3) Problem Posing adalah perumusan soal dengan memodifikasi tujuan dan 

kondisi soal yang telah diselesaikan untuk membuat soal-soal baru. 

Gambar 2.2  Alat untuk Tes Gaya Kognitif Reflektif dan Impulsif 
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Dari beberapa pendapat di atas, penelitian ini menyimpulkan definisi dari 

Problem Posing sebagai perumusan atau penyusunan soal berdasarkan situasi, 

informasi, atau gambar yang diberikan.  

Menurut pendapat para ahli, yang dikutip oleh Tatag dalam Thobroni 

(2015: 286) mengatakan bahwa tujuan model pembelajaran Problem Posing 

adalah sebagai berikut. 

(1) Membantu siswa dalam mengembangkan keyakinan dan kesukaan terhadap 

pelajaran. Hal tersebut dikarenakan ide-ide siswa dicobakan untuk memahami 

masalah yang sedang dikerjakan dan dapat meningkatkan kemampuannya 

dalam pemecahan masalah. 

(2) Membentuk siswa bersikap kritis dan kreatif. 

(3) Mempromosikan semangat inkuiri dan membentuk pikiran yang berkembang 

dan fleksibel. 

(4) Mendorong siswa untuk lebih bertanggung jawab dalam belajarnya. 

(5) Mempertinggi kemampuan pemecahan masalah. 

(6) Menghilangkan kesan keseraman dan kekunoan dalam belajar. 

(7) Memudahkan siswa dalam mengingat materi. 

(8) Memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran. 

(9) Membantu memusatkan perhatian pada pelajaran. 

(10) Mendorong siswa lebih banyak membaca materi pelajaran.  

Silver dan Cai dalam Thobroni (2015: 288) menjelaskan bahwa aktivitas 

siswa dalam pembelajaran menggunakan model pembelajaran Problem Posing 
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mengacu pada salah satu dari tiga aktivitas matematika. Aktivitas matematika 

yang dimaksud adalah sebagai berikut: 

(1) Pre-solution posing  

Siswa mampu membuat soal berdasarkan situasi atau informasi yang 

diberikan oleh guru. Jadi, guru diharapkan mampu membuat pertanyaan yang 

berkaitan dengan pernyataan yang dibuat sebelumnya. 

(2) Within-solution posing  

Siswa mampu merumuskan ulang pertanyaan soal menjadi sub-sub 

pertanyaan baru yang lebih sederhana. Sub-sub pertanyaan tersebut 

mempunyai urutan penyelesaian seperti yang telah diselesaikan sebelumya. 

Dengan demikian, pembuatan soal tersebut akan mendukung penyelesaian 

soal yang diberikan oleh guru. 

(3) Post-solution posing 

Siswa mampu memodifikasi tujuan atau kondisi soal yang sudah 

diselesaikan untuk membuat soal baru yang sejenis. 

Menurut Brown & Walter, yang dikutip oleh Pujiastuti (2002), pengajuan 

masalah (Problem Posing) dalam pembelajaran matematika terdiri dari dua aspek 

penting, yaitu accepting dan challenging. Accepting yaitu aspek yang berkaitan 

dengan kemampuan siswa dalam memahami situasi yang diberikan oleh guru. 

Situasi yang dimaksud adalah situasi yang umum maupun situasi yang sulit 

ditentukan. Sedangkan challenging yaitu aspek yang berkaitan dengan sejauh 

mana siswa merasa tertantang dari situasi yang diberikan. Sehubungan dengan 

kedua aspek tersebut, As’ari dalam Pujiastuti (2002) menjelaskan bahwa proses 
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kognitif accepting (menerima) memungkinkan siswa untuk menempatkan suatu 

informasi pada suatu jaringan struktur kognitif sehingga struktur kognitif tersebut 

semakin kaya. Sementara proses kognitif chalenging (menantang), 

memungkinkan jaringan struktur kognitif yang ada pada diri siswa menjadi 

semakin kuat hubungannya. Dengan demikian pembelajaran matematika dengan 

model Problem Posing akan menambah kemampuan dan penguatan konsep dan 

prinsip matematika siswa. Kemudian siswa akan berperan aktif dalam 

mengoptimalkan kemampuannya pada aspek berpikir kreatif dalam diri masing-

masing siswa, sehingga siswa mampu membuat soal dalam proses pembelajaran. 

Thobroni (2015: 288) mengemukakan penerapan model pembelajaran 

Problem Posing sebagai berikut.  

(1) Guru menjelaskan materi pelajaran kepada siswa. 

(2) Guru menggunakan alat peraga untuk memperjelas konsep. 

(3) Guru memberikan latihan soal secukupnya kepada siswa. 

(4) Siswa diminta mengajukan 1 atau 2 buah soal yang menantang dan siswa 

yang bersangkutan harus mampu menyelesaikan. Tugas ini dapat pula 

dilakukan secara kelompok. 

(5) Guru meminta siswa untuk menyajikan soal temuannya di depan kelas. 

Dalam penelitian ini menerapkan langkah-langkah model Pembelajaran 

Problem Posing yang telah disederhanakan oleh Auerbach dalam Sarah (1995). 

Berikut adalah sintaks model pembelajaran Problem Posing. 
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(1) Mendeskripsikan Konten 

Guru menyajikan kode kepada siswa. Kode tersebut merupakan aspek 

penting dari pengajuan masalah. Kode dapat berupa hal-hal yang diambil dari 

hal-hal yang dekat dengan keseharian siswa misalnya cerita, atau artikel dari 

koran, majalah, selebaran, poster makanan, majalah sekolah, dan lain 

sebagainya. Kode juga dapat berupa gambar, slide, foto, collages, foto 

berseri, atau gambar kartun. Setelah itu, guru mulai bertanya terkait kode 

tersebut. 

(2) Menetapkan masalah 

Pada tahap ini, siswa mengidentifikasi masalah pada kode yang diberikan 

oleh guru. Jika siswa dapat mengidentifikasi lebih dari satu masalah, maka 

siswa harus memilih dan fokus terhadap satu masalah yang berkaitan dengan 

topik atau pokok bahasan dan menggunakan masalah lain sebagai ide untuk 

pengajuan masalah lebih lanjut.  

(3) Mengatur masalah 

Dalam tahap ini, guru sebagai fasilitator akan membimbing dan 

mengarahkan siswa untuk membicarakan perasaan dan pikiran mereka 

tentang masalah tersebut, sehingga siswa dapat mendalami masalah tersebut. 

Melalui diskusi, siswa akan menghubungkan masalah dengan kehidupan 

mereka sendiri.  

(4) Membahas Masalah 

Guru membimbing diskusi siswa dengan meminta mereka untuk berbicara 

tentang penyebab masalah tersebut dan bagaimana menyelesaikannya. Dalam 
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tahap ini, guru tidak diperbolehkan untuk menjelaskan keyakinan dari 

masalah yang dibuat. Keyakinan siswa mungkin berbeda jauh dari siswa lain. 

Oleh karena itu siswa dapat berbagi keyakinannya dengan siswa lain dalam 

kelompok dan mendiskusikan masalah yang dihadapi secara terbuka.  

(5) Membahas alternatif masalah 

Guru harus melatih siswa dalam memberikan penyelesaian yang mungkin 

dari masalah yang didiskusikan. Melalui diskusi, siswa akan memahami 

bahwa mereka memiliki jawaban atas masalah mereka. Dalam tahap ini, guru 

mendorong siswa untuk mencari beberapa alternatif masalah, serta 

memberikan penyelesaiannya. 

Thobroni (2015: 286-287) juga mengemukakan kelebihan dan 

kekurangan model pembelajaran Problem Posing. Kelebihannya sebagai berikut. 

(1) Mendidik siswa untuk berpikir kritis. 

(2) Siswa aktif dalam pembelajaran. 

(3) Belajar menganalisis suatu masalah. 

(4) Mendidik siswa untuk percaya pada diri sendiri. 

Sedangkan kekurangan dari model pembelajaran Problem Posing adalah 

sebagai berikut. 

(1) Memerlukan waktu yang cukup banyak. 

(2) Tidak bisa digunakan dikelas-kelas rendah. 

(3) Tidak semua siswa terampil bertanya. 
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2.1.5 Materi Pokok Segiempat 

Materi segiempat merupakan salah satu materi kelas VII pada semester 

genap. Dalam penelitian ini, bangun segiempat yang akan dikaji adalah persgi, 

persegi panjang, dan jajargenjang. Masing-masing bangun akan dibahas mengenai 

keliling dan luasnya. Adapun materi sub pokok bahasan yang akan dipelajari pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

2.1.5.1 Persegi 

Jika mengamati gambar 2.3, akan diketahui bahwa 

 

 

 

 

a. Sisi – sisi persegi ABCD sama panjang, yaitu 

AB = BC = CD = DA. 

b. Sudut – sudut persegi ABCD sama besar, yaitu 

.  

Dari uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa persegi adalah bangun 

segiempat yang memiliki empat sisi yang sama panjang dan empat sudut siku-

siku. 

Sifat sifat persegi sebagai berikut. 

a. Semua sifat persegi panjang merupakan sifat persegi. 

b. Semua sisi persegi adalah sama panjang. 

c. Sudut-sudut suatu persegi dibagi dua sama besar oleh diagonal-diagonalnya. 

Gambar 2.3 



35 
 

 
 

d. Diagonal-diagonal persegi saling berpotongan sama panjang membentuk 

sudut siku-siku. 

Rumus Keliling dan Luas Persegi 

Perhatikan Gambar 2.4 di bawah ini. 

N    M 

     

     

     

K    L 

 

Gambar di atas menunjukkan bangun persegi KLMN dengan panjang sisi 

= KL = 4 satuan. 

Keliling  

 

 

Selanjutnya, panjang  disebut sisi (s). 

Jadi,  

 

Luas persegi  

 

 

Jadi, luas persegi adalah L = s × s =  

 

 

Gambar 2.4 
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2.1.5.2 Persegi Panjang 

Dari mengamati Gambar 2.5, maka diketahui bahwa 

 

 

 

 

(1) Sisi-sisi persegi panjang ABCD adalah  dengan dua 

pasang sisi sejajarnya sama panjang, yaitu  dan  

(2) Sudut-sudut persegi panjang ABCD adalah DAB, ABC, BCD, dan 

CDA dengan DAB = ABC = BCD = CDA = . 

Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa persegi panjang adalah bangun 

datar segiempat yang memiliki dua pasang sisi sejajar dan memiliki empat sudut 

siku-siku. 

Sifat-sifat persegi panjang dapat diuraikan sebaga berikut: 

(1) Mempunyai empat sisi, dengan sepasang sisi yang berhadapan sama panjang 

dan sejajar. 

(2) Keempat sudutnya sama besar dan merupakan sudut siku-siku. 

(3) Kedua diagonalnya sama panjang dan berpotongan membagi dua sama besar. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5 
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Rumus Keliling dan Luas Pesegi Panjang 

Perhatikan Gambar 2.6 di bawah ini. 

N     M 

      

      

      

K     L 

 

Gambar di atas menunjukkan bangun persegi panjang KLMN dengan 

sisi-sisinya KL, LM, MN, dan KN. 

Keliling suatu bangun datar adalah jumlah semua panjang sisi-sisinya. 

Tampak bahwa panjang KL = NM = 5 satuan panjang dan panjang LM = KN = 3 

satuan panjang. 

Keliling  

 

 

Selanjutnya, garis  disebut panjang (p) dan KN disebut lebar (l). 

Secara umum dapat disimpulkan bahwa keliling persegi panjang dengan panjang 

p dan lebar l adalah 

 

Untuk menentukan luas persegi panjang perhatikan kembali Gambar 2.6. Luas 

persegi panjang adalah luas daerah yang dibatasi oleh sisi-sisinya. 

Luas persegi  

 

Gambar 2.6 
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Jadi, luas persegi panjang dengan panjang p dan lebar l adalah 

 

2.1.5.3 Jajargenjang 

Perhatikan Gambar 2.7.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Untuk menemukan konsep dari jajargenjang, langkah-langkahnya yaitu: 

membuat sebarang segitiga, misalnya ∆ABD. Kemudian menentukan titik tengah 

salah satu sisi segitiga tersebut, misalnya titik tengah sisi BD dan beri nama titik 

O. Pada titik yang ditentukan, putarlah ∆ABD sebesar  putaran, sehingga 

terbentuk bangun ABCD seperti Gambar 2.7. (ii). 

Definisi jajargenjang adalah bangun segiempat yang dibentuk dari 

sebuah segitiga dan bayangannya yang diputar setengah putaran ( pada titik 

tengah salah satu sisinya. 

Sifat-sifat jajargenjang diuraikan sebagai berikut. 

(1) Sisi-sisi yang berhadapan pada setiap jajargenjang sama panjang dan sejajar. 

(2) Sudut-sudut yang berhadapan pada setiap jajargenjang sama besar. 

Gambar 2.7 

A B 

D 

O 

C 

A B 

D 

O 

(i) 

(ii) 
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(3) Jumlah pasangan sudut yang saling berdekatan pada setiap jajargenjang 

adalah . 

(4) Pada setiap jajargenjang kedua diagonalnya saling membagi dua sama 

panjang. 

Rumus Keliling Jajargenjang 

Perhatikan gambar 2.8 di bawah ini. 

 

 

 

 

Gambar 2.8 

Keliling jajargenjang KLMN = KL + LM + MN + KN 

= KL + LM + KL + LM 

= 2 (KL + LM) 

Rumus Luas Jajargenjang 

Perhatikan gambar 2.9 di bawah.  

 

 

 

 

Gambar 2.9 

Jika sebuah jajargenjang mempunyai 

alas (a) dan tinggi (t), maka luasnya (L) adalah: 

 

 

 

 

K L 

M N 

K L 

M N 

t 
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2.2 Penelitian yang Relevan 

Dalam penelitian Asriningsih (2014) yang berjudul “Pembelajaran 

Problem Posing untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa” 

menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan model pembelajaran Problem 

Posing dapat meningkatkan kemampuan siswa pada berpikir kreatif. Hal ini 

ditunjukkan dari hasil pekerjaan siswa pada akhir siklus I dan siklus II. Pada akhir 

siklus I, persentase kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif secara klasikal 

mencapai 73%, sedangkan pada siklus II, persentase kemampuan siswa pada 

aspek berpikir kreatif secara klasikal mencapai 83%. Persentase peningkatan 

kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif adalah 10%. 

Penelitian yang dilakukan oleh Anifah et al. (2016) yang berjudul 

“Analisis Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas VII Ditinjau dari Gaya 

Kognitif dalam Materi Segiempat” mengelompokkan gaya kognitif menjadi dua, 

yaitu gaya kognitif reflektif dan gaya kognitif impulsif. Dalam mengukur gaya 

kognitif tersebut digunakan instrumen MFFT (Matching Familiar Figure Test). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara umum ada perbedaan antara 

Kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif dengan gaya kognitif reflektif dan 

impulsif. Keterkaitan dari beberapa penelitian tersebut dengan penelitian yang 

akan dilakukan ialah peneliti ingin mmengetahui apakah model pembelajaran 

Problem Posing mempengaruhi Kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif 

yang ditinjau dari gaya kognitif siswa. 
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2.3 Kerangka Berpikir 

Matematika memiliki peran penting dalam kehidupan, sehingga 

matematika dijadikan sebagai mata pelajaran yang wajib dipelajari dalam berbagai 

tingkatan pendidikan. Akan tetapi, banyak siswa yang kurang menyukai mata 

pelajaran matematika. Hal itu dikarenakan siswa kesulitan dalam memahami soal-

soal matematika. Padahal dalam proses pembelajaran, siswa dan guru diharapkan 

dapat memiliki hubungan timbal balik dalam hal edukatif, sehingga tujuan dari 

pembelajaran akan tercapai. Tujuan dari pembelajaran yang dimaksud adalah 

keberhasilan siswa dalam memperoleh hasil belajar yang diharapkan. 

Berdasarkan BSNP, data hasil ujian nasional SMP/MTs tahun pelajaran 

2014/2015 bahwa rata-rata hasil ujian nasional mata pelajaran matematika dalam 

menyelesaikan masalah tentang bangun datar, seperti menyelesaikan soal yang 

berkaitan luas dan keliling segiempat masih kurang optimal. Siswa kurang 

memiliki kemampuan berfikir kreatif dalam menyelesaikan suatu soal. Masalah 

atau soal yang diberikan oleh guru hanya soal-soal yang umum, kurang menuntut 

siswa untuk berfikir kreatif. Permasalahan tersebut didukung oleh hasil survei 

internasional PISA yang menyatakan bahwa kemampuan matematika siswa di 

Indonesia masih tergolong rendah, salah satunya adalah kemampuan siswa pada 

aspek berpikir kreatif. Dari hasil wawancara dengan salah satu guru mata 

pelajaran matematika SMP Negeri 1 Karanganyar juga menyatakan bahwa siswa 

hanya mengandalkan rumus yang diberikan oleh guru dalam menyelesaikan soal. 

Siswa kurang bisa memberikan jawaban dengan cara yang berbeda dalam 

menyelesaikan soal yang lebih kompleks. 
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Kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif tidak hanya bermanfaat 

pada pembelajaran matematika saja, tetapi juga bermanfaat dalam kehidupan 

sehari-hari. Untuk itu siswa perlu meningkatkan kemampuan siswa pada aspek 

berpikir kreatif. Menurut Ningsih dalam DJ Purnomo et al. (2015), siswa yang 

memiliki kemampuan pada aspek berpikir kreatif yaitu siswa yang akan 

menggunakan berbagai macam strategi dalam menyelesaikan masalah. Strategi 

pemecahan masalah banyak dipengaruhi oleh gaya kognitif siswa. Setiap siswa 

memiliki gaya kognitif yang berbeda. Perbedaan gaya kognitif pada siswa akan 

mempengaruhi perbedaan karakteristik siswa dalam menyelesaikan suatu soal. 

Oleh karena itu, kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif juga berbeda.  

Dalam penelitian ini, terdapat dua kategori gaya kognitif yang 

dikembangkan oleh Warli (2010). Gaya kognitif tersebut yaitu gaya kognitif 

reflektif dan gaya kognitif impulsif. Anak dengan gaya kognitif reflektif adalah 

anak yang memiliki karakteristik lambat dalam menjawab soal, tetapi cermat atau 

teliti, sehingga jawaban cenderung benar. Sedangkan anak dengan gaya kognitif 

impulsif adalah anak yang memiliki karakteristik cepat dalam menjawab soal, 

tetapi tidak atau kurang cermat, sehingga jawaban cenderung salah.  

Dalam meningkatkan kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif 

diperlukan model pembelajaran yang inovatif. Salah satu model pembelajaran 

yang dapat diterapkan dalam meningkatkan kemampuan siswa pada aspek 

berpikir kreatif adalah model pembelajaran Problem Posing. Problem Posing 

merupakan model dalam pembelajaran yang menuntut siswa untuk mengajukan 

suatu masalah (soal) kemudian menyelesaikannya. Dengan menggunakan model 
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pembelajaran Problem Posing siswa dituntut membuat soal sendiri sehingga dapat 

meningkatkan pemahaman siswa dalam materi yang sedang dipelajari, karena 

dengan membuat soal siswa perlu membaca informasi yang diberikan dan 

mengomunikasikan pertanyaan secara lisan dan tertulis. Selain itu, dalam 

membuat soal siswa diberi kesempatan untuk menyelidiki dan menganalisis 

informasi untuk dijadikan soal. Oleh karena itu, kemampuan siswa  pada berpikir 

kreatif akan meningkat ketika siswa membuat soal sendiri dan kemudian 

menyelesaikannya.  
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Kerangka berpikir yang telah dikemukakan peneliti di atas disajikan pada 

Gambar 2.10.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.10 Diagram alur kerangka berpikir dalam penelitian 

Deskripsi kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif ditinjau dari 

gaya kognitif siswa melalui model pembelajaran Problem Posing 

Melihat peningkatan kemampuan  

siswa pada aspek berpikir kreatif dari 

hasil pretest dan posttest 

Wawancara untuk mmengetahui 

kemampuan siswa pada aspek 

berpikir kreatif berdasarkan gaya 

kognitif siswa 

Gaya kognitif impulsif Gaya kognitif reflektif 

Analisis gaya kognitif siswa k

Kemampuan siswa kelas VII pada 

aspek berpikir kreatif belum optimal 

Gaya koginitif setiap siswa 

yang berbeda 

Posttest 

Penerapan Model Pembelajaran Problem Posing 

Pretest (Kemampuan siswa pada aspek 

berpikir kreatif rendah) 
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2.4 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan tinjauan pustaka dan kerangka berpikir tersebut maka 

hipotesis pada penelitian ini adalah adanya peningkatan kemampuan siswa pada 

aspek berpikir kreatif melalui model pembelajaran Problem Posing. 
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di Bab 4, maka diperoleh 

simpulan sebagai berikut. 

(1) Adanya peningkatan kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif melalui 

model pembelajaran Problem Posing. Hal tersebut ditunjukkan dari hasil 

perhitungan peningkatan kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif 

dengan menggunakan uji n-gain sebesar 0,32 yang termasuk kategori sedang. 

(2) Berdasarkan hasil analisis kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif 

ditinjau dari gaya kognitif reflektif dan gaya kognitif impulsif adalah sebagai 

berikut. 

a. Siswa dengan gaya kognitif reflektif memiliki tingkat berpikir kreatif 

yang tinggi. Hal ini dibuktikan dari tingkat berpikir kreatif subjek E-04 

dan subjek E-26 mencapai TBK 4 yang berarti sangat kreatif, dimana 

subjek reflektif tersebut memenuhi tiga indikator berpikir kreatif yaitu 

fluency, flexibility, dan novelty. Siswa reflektif fasih dalam memberikan 

lebih dari satu jawaban, mampu menyelesaikan masalah dengan berbagai 

cara yang berbeda, serta mampu memberikan jawaban “baru” yang 

merupakan hasil pemikiran sendiri. Namun subjek E-18 tidak mampu 

memberikan jawaban yang “baru”. Oleh karena itu, subjek E-18 mencapai 

TBK 3 yang berarti kreatif. Siswa reflektif berpikir lama dan mendalam 
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untuk mempertimbangkan jawaban yang akan diberikan. Siswa reflektif 

memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dalam menyelesaikan masalah. 

Selain itu siswa reflektif juga aktif dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran.  

b. Siswa dengan gaya kognitif impulsif memiliki tingkat berpikir kreatif 

lebih rendah dari siswa dengan gaya kognitif reflektif. Hal ini dibuktikan 

dari tingkat berpikir subjek impulsif yang mencapai TBK  3 yang berarti 

kreatif, yaitu subjek E-03 dan subjek E-28. Sedangkan subjek E-22 

mencapai TBK 2 yang berarti cukup kreatif. Subjek E-03 dan subjek E-28 

fasih dalam memberikan jawaban yang beragam dan benar. Subjek EE-22 

dan subjek E-28 mampu menyelesaikan masalah dengan berbagai cara 

dan benar. Hanya subjek E-03 yang mampu memberikan jawaban yang 

“baru”. Siswa impulsif tidak berpikir lama dalam mempertimbangkan 

jawaban yang akan diberikan. Selain itu Siswa impulsif memiliki rasa 

ingin tahu yang biasa. Sehingga soal yang dianggap sulit, siswa impulsif 

lebih memilih meninggalkannya atau memberikan jawaban yang 

sederhana. Namun ada salah satu siswa impulsif yang memiliki pemikiran 

melebihi siswa reflektif. Subjek E-28 mampu memberikan cara 

penyelesaian yang berbeda dengan siswa lain, serta subjek E-03 memiliki 

keaktifan yang tinggi. 

5.2 Saran 

Berdasarkan simpulan di atas, saran yang dapat direkomendasikan 

peneliti adalah sebagai berikut. 
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(1) Guru matematika dalam menyampaikan materi segiempat diharapkan dapat 

menggunakan model pembelajaran Problem Posing untuk meningkatkan 

kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif. 

(2) Guru matematika sebaiknya mengetahui kategori gaya kognitif  pada masing-

masing siswa dengan menggunakan instrumen MFFT, dikarenakan terdapat 

perbedaan cara siswa dalam menyelesaikan masalah. 

(3) Guru matematika diharapkan dapat mendukung untuk mengembangkan 

kemampuan siswa reflektif pada aspek berpikir kreatif dengan 

memperbanyak latihan soal yang mencakup indikator novelty. 

(4) Guru matematika diharapkan dapat melatih dan memberikan bimbingan 

kepada siswa dengan gaya kognitif impulsif dalam meningkatkan 

kemampuannya pada indikator flexibility dan novelty. 

(5) Perlu dikembangkan penelitian serupa dengan indikator berpikir kreatif yang 

lain sehingga informasi yang diperoleh semakin lengkap dan memadai untuk 

memperoleh deskripsi kemampuan siswa pada aspek berpikir kreatif 

berdasarkan gaya kognitifnya. 
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