PENERAPAN IPTEKS

PEMBELAJARAN BERBASIS MASALAH DAPAT MENINGKATKAN KREATIVITAS ANAK

dapat merangsang krestivitas anak adalsh metode pembelsjaran berbasis masalah Pembelajaran
berbasis masalah (Problem-based learning), disingkat PBL, merupakan salah satu model pembeljaran
wmmmwwwmmmwmw
mmmmmmumwwm
mmmmwmmmmmmm
sekaligus memiiiki ketrampilan untuk memecahkan masalah.

A. PENDAHULUAN

Pendidikan pada saat ini dihadapkan Untuk meningkatian bualitas proses
pada tuntutsn tujuan yang semakin canggih, dan hasil belajar, para ahli pembelajaran telah
semakin meningkat baik ragam, lebih-lebih menyarankan penggunaan paradigma
kualitasnys (Tilaar, 1997). Di sisi lain, pembelajaran konstruktivistik untuk kegiatan
berdasarkan hasil evaluasi dengan kurikulum belajar-mengajar di kelas. Dengan perubahan
1994 yang berbasis kontent (Karim, 2000}, paradigma belajar tersebut terjadi perubahan
diketahui bahwa siswa belum mencapai pusat (fokus) pembelajaran dari  belsjor
kemampuan optimalnya. Siswa hanya tabu berpusat pada guru kepada belajar berpusat
banyak fakta tetapi kurang mampu pada siswa. Dengan kata iain, ketika mengajar
memanfaatkannya secara efektif. Sementara di kelas, guru harus berupaya menciptakan
itu, pemerintzh dan masyarakat berharap agar kondisi lingkungan belajar yang dapat
liusan dapst menjadi pemimpin, manajer, membedajarkan siswa, dapat mendorong siswa
inovator, operator yang efektif dan yang belajar, atau memberi kesempatan kepada
mampu beradaptasi dengan perubahan. Oleh siswa untuk berperan aktif mengkonstruksi
sebab itu, beban yang diemban oleh sskolsh, konsepkonsep yang dipelajarinya. Kondisi
datam hal ini adatah guru sangat berat, karena belajar dimana siswa hanya menerima materi
gurulah yang berada pada garis depan dalam dari pengajar, mencatat, dan menghafaikannya
membentuk pribadi anak didik Dengan harus divbah menjadi sharing pengetahuan,
demikian sistem pendidikan di masa depan mencari [inkuli), menemukan pengetahuan
periu dikembangikan agar dapat menjadi lebih secara akiif sehingga terjadi peningkatan
responsif terhadap tuntutan masyarakat dan pemahaman (bukan ingatan). Untuk mencapai
tantangan yang akan dihadapi di dunia kerja di tujuan tersebut, pengajar dapat menggunakan
mas2a mendatang. pendelatan, strategi, model, atau metode

pembelajaran inovatif
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B. PEMBAHASAN

Kreativitas merupakan suatu bidang
yang sangat menarik untuk dikaji namun cukup
rumit sehingga menimbulkan  berbagal
perbedaan pandangan. Menurut Supriadi
{2001) kreativitas didefinisikan secara berbeda-
beda tergantung pada bagaimana orang
mendefinisikannya. Tidak ada satu definisipun
yang dianggap dapat mewalkili pemahaman
yang beragam tentang kreativitas atau tidak
ada satu definisipun yang dapat diterima
secara universal. Hal ini disebabkan oleh dua
alasan. Pertama kreativitas merupakan ranah
psikologis yang kompleks dan
multidimensional yang mengundang berbagai
tafsiran yang beragam Kedua, definisi-definisi
kreativitas membesikan tekanan yang berbeda-
beda, tergantung pada dasar teori yang
menjadi acuan pembuatan definisi kreativitas
tersebut. Walaupun demikian akan dipaparkan
beberapa definisi kreativitas  yang
dikemukakan oleh para ahli. Supriadi (2001)

maupun karya nyata, yang relatif berbeda
dengan apa yang telah ada sebelumnya.
Sementara itu, Munandar (1999)
mengemukakan bahwa kreativitas adalah
kemampuan untuk membuat kombinasi bary,
berdasarkan data, informasi, atau unsur-unsur
yeng sudah ada atau sudah dikenal
sebelumnya, yaitu semua pengalaman dan
pengetahuan yang telah diperoleh seseorang
selama hidupnya balk itu di lingkungan
sekolah, keluarga, maupun dari lingkungan
masyarakat. Selain itu, menurut pandangan
ahli psikologis Horrace et al (Sumamo, 2003)
dikatakan bahwa  kreativitas  adalah
kemampuan seseorang untuk menemukan
cara<ara baru bagi pemecahan problema-
problema, balk yang berkenaan dengan limu
pengetahuan, senl sastra atau seni Linnya,
yang mengandung suatu hasil atau pendekatan
yang sama selali baru bagi yang bersangkutan,

meskipun bagl orang lain merupakan suatu hal
yang tidak asing lagi. Dari beberapa pendapat
yang telah dipaparkan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa pada intinya kreativitas
merupakan kemampuan seseorang untuk
menciptakan sesuatu  yang baru  dan
merupakan hasil kombinasi dari beberapa data
atau informasi yang diperoleh sebelumnya,
terwujud dalam suatu gagasan atau karya
nyata,

Ciricirl kreativitas dapat dibedakan
menjadi dua yaitu ciri kognitif (aptitude) dan
ciri non-kognitif (nonaptitude). Ciri kognitif dari
kreativitas terdiri dari orisinalitas, fleksibilitas,
kelancaran dan elaboratif. Sedangkan ciri non-
kognitif dari kreativitas meliputi motivasi,
kepribadian, dan sikap kreatif. Kreativitas baik
itu yang meliputi ciri kognitif maupun cinl non
wmuunmmum
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dan dirumuskan kembali (redefinition)
yang merupakan ciri berplkir kreatif yang
dikemukakan oleh Guilford (Supriadi,
2001).

3. Bersibuk diri secara kreatif tidak hanya
bermanfaat, tetapi juga memberikan
kepuasan kepada individu.

4, Kreativitasiah yang  memungkinkan
manusia meningkatian kualitas hidupnya.

5. Mengingat pentingmya kreativitas siswa
tersebut, maka di sekolah perlu disusun
suaty strategi pembelajaran yang dapat
mengembangkan kreativitas. Strategi
tersebut diantaranya mefiputi pemilihan
pendekatan, metode atau  model
pembelzjaran. Salah satu pembelajaran
yang saat ini sedang berkembang ialah
pembelajaran berbasis masalah.
Pembelajaran berbasis masalah
merupakan suatu pembelajaran yang
menuntut aktivitas mental siswa untuk
memahami suatu konsep pembelajaran
melalui situasi dan masalah yang disajikan
pada awal pembelsjaran (Ratnaningsih,
2003). Masalah yang disajikan pada siswa
merupakan masalah kehidupan sehari-
hari (kontekstual). Pembelajaran berbasis
masalah ini dirancang dengan tujuan
untuk membantu siswa mengembangkan
kemampuan berpikir dan
mengembangkan kemampuan dalam
memecahkan masalah, belajar berbagai
peran orang dewasa melalui keterlibatan
mereka dalam pengalaman-pengalaman
nyata (Ratnaningséh, 2003).

Pada pembelajaran berbasis masalah
siswa dituntut untuk melakukan pemecahan
masalah-masalah yang disajikan dengan cara
menggali  informasl  sebanyak-banyaknya,
kemudian dianalisis dan dicari solusi dari
permasalahan  yang ada.  Solusi  dari
permasafahan  tersebut  tidak  mutlak
mempunyai satu jawaban yang benar, artinya
siswa dituntut pula untuk belsjar secara
kreatif. Siswa diharapkan menjadi individu

yang berwawasan luas serta mampu melihat
hubungan pembelajaran dengan aspek-aspek
yang ada difingkungannya.

Dalam ruang lingkup pembelajaran
berbasis masalah, siswa berperan sebagai
seorang profesional dalam menghadapi
permasalahan yang muncul, meskipun dengan
sudut pandang yang tidak jelas dan informasi
yang minimal, siswa tetap dituntut untuk
menentukan solusi terbaik yang mungkin ada.
Pembelzjaran berbasis masslah membuat
perubahan dalam proses pembelajaran
khususnya dalam segi peranan guru. Guru
tidak hanya berdid di depan kelas dan
berperan sebagai pemandu siswa dalam
menyetesaikan permasalahan dengan
memberikan langkah-angkah penyelesaian
yang sudah jadi melinkan guru berkeliling
kelas memfasilitasi  diskusi, memberikan
pertanyaan, dan membantu siswa untuk
men{adi lebih sadar akan proses pembelajaran,

Dalam pembelajaran berbasis masalah situasi
atau masalah menjadi titik tolak pembelajaran
untuk memahami konsep, pxinsip dan
mengembangkan keterampilan memecahkan
masalah.

Pierce dan Jones (Ratnaningsih,
2003) mengemukakan kejadian-kejadian yang
harus muncul pada waktu pelaksanaan
pembelajaran berbasis masalah adalah sebagai
berikut:

a. Keteriibatan (engagement] meliputi
mempersiapkan siswa untuk berperan
sebagai pemecah masakh yang bisa
bekerja sama dengan pihak lain,
menghadapkan siswa pada situasi yang
mendorong untuk mempu menemukan
masalah dan meneliti permasalahan
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sambil mengajukkan dugaan dan rencana
penyelesaian.

b. inkuiri dan investigasl (inquiry dan
investigation) yang mencakup kegiatan
mengeksplorasi dan  mendistribuskan
informasi.

C Performansi (performnace) yaitu
menyajikan temuan.

d. Tanya Jawab (debriefing) yaitu menguji
keakuratan dari solusi dan mefakukan
refleksi terhadap proses pemecahan
masalah.

Pembelajaran  berbasis masalah
membuat siswa menjadi pembelajar yang
mandiri, artinya ketika siswa belajar, maka
siswa dapat memilih strategi belajar yang
sesual, terampil menggunakan  strategi
tersebut untuk belajar dan mampu mengontrol
proses belajarnya, serta termotivasl untuk
menyelesaikan belajamya itu (Depdiknas,
2003). Dalam pembelajaran berbasis masalah
siswa memahami konsep suatu materi dimulai
dari belajar dan bekerja pada situasi masalah
(tidak terdefinisi dengan baik) atau open ended
yang disajikan pada awal pembelajaran,
sehingga siswa diberl kebebasan berpikir
dalam mencari solusi dari situasi masalah yang
diberikan.
Menurut Ismall (Ratnaningsih 2003}
pembelajaran  berbasis masalah biasanya
terdiri dari lima tahapan utama, yaitu:

a. Orientasi siswa pada masalah dengan cara
guru menjelaskan tujuan pembelajaran,
menjelaskan logistik yang dibutuhkan,
memotivasi siswa terfibat dalam aktivitas
pemecahan masalah.

b. Mengorganisasikan siswa untuk belajar
dengan cara guru membantu siswa dalam
mendefinisikan dan mengorganisasikan
tugas belajar yang berhubungan dengan
masalah tersebut.

¢. Membimbing penyelidikan individual dan
kelompok dengan cara guru mendorong
siswa untuk mengumpulkan informasi
yang sesuai, melaksanakan eksperimen

untuk mendapatkan penjelasan dan
pemecahan masalah,

d. Mengembangkan dan menyajikan hasil
karya dengan cara gury membantu siswa
dalam merencanakan dan menyiapkan
karya yang sesuai seperti laporan,

e. Manganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahan masalah dengan cara guru
membantu  siswa untuk melakukan
refleksi  atau  ewvaluasl  terhadap
penyelidikan siswa dan proses yang
digunakan.

Pada intinya pembelajaran berbasis
masalah merupakan suatu pembelajaran yang
menggunakan masalah dunia nyata disajikan di
awal pembelajaran. Kemudian masalsh
tersebut diselidiki untuk diketahul solusi dari
pemecahan masalah tersebut.  Menurut
Torrance (1976) model pembelajaran yang
berorientasi pada pemecahan masalah seperti
pada pembelajaran berbasis masalah
merupakan suatu pembelajaran yang efektif
untuk meningkatkan potensi yang dimiliki oleh
siswa, salah satunya adalah kreativitas siswa.
Situasi masalah vyang disajikan dalam
pembelajaran tersebut merupakan suatu
stimulus yang dapat mendorong potensi
kreativitas dari siswa terutama dalam hal
pemecahan masalah yang dimunculkan.
Kreativitas yang dapat dikembangkan dalam
pembelajaran berbasis masalah ini bukan
hanya aspek kognitifnya saja (kemampuan
berfikir kreatif) tetapi juga diharapkan melalui
pembelajaran berbasis masalah tersebut dapat
mengembangkan aspek non-kognitif dari
kreatifitas yakni kepribadian kreatif dan sikap

Pembelajaran berbasis masalah
(Probelem-based  Jeoming),  selanjutnya
disingkat PBL, merupakan salah satu model
pembelajaran inovatif yang dapat memberikan
kondisi belajar aktif kepada siswa. PBL adalah
sustu mode! pembelajaran yang melibatikan
siswa untuk memecshkan suatu masalah
melalui tahap-tahap metode fimiah sehingga
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siswa dapat mempelajari pengetahuan yang

berhubungan dengan masalah tersebut dan

sekaligus memifiki  ketrampilan  untuk
memecahkan masalah (Ward, 2002; Stepien,
dkk.,1993).

Lebih lanjut Boud dan felieti, (1997),
Fogarty(1997) menyatakan bahwa PBL adalah
suatu pendekatan pembelajaran dengan
membuat konfrontasi kepada pebelajar (siswa)
dengan masalah-masalah praktis, berbentuk il
structured, atau open ended melalui stimulus
dalam belajar, PBL memillki karakteristik-
karakteristik sebagai berikut:

1. Belajar dimulai dengan suatu masalah,

2. Memastikan bahwa masalah yang
diberikan berhubungan dengan dunia
nyata siswa/mahasiswa

3. Mengorganisasikan pelajaran diseputar
masalah, bukan diseputar disiplin ilmu

4. Memberikan tanggung jawab yang besar
kepada pebelajar dalam membentuk dan
menjalankan secara langsung proses
belajar mereka sendiri

S. Menggunakan kelompok kecil

6. Menuntut pebelajar untuk
mendemontrasikan apa yang telah
mereka pelajari dalam bentuk suatu
produk atau kinerja,

Berdasarkan uraian tersebut tampak
jelas bahwa pembelajaran dengan model PBL
dimulai oleh adanya masalsh (dapat
dimunculkan oleh siswa atau guru), kemudian
siswa memperdalam pengetahuannya tentang
apa yang mereka telah ketahui dan apa yang
mereka pedu ketahui untuk memecahkan
masalah tersebut. Siswa dapat memilth
masalah yang dianggap menarik untuk
dipecahkan sehingga mereka terdorong
berperan aktif datam belajar.

Masalah yang dijadikan sebagai fokus
pembelajaran dapat diselesaikan siswa melalui
kerja kelompok sehingga dapat memberi
pengalaman-pengalaman  belajar  yang
beragam pada siswa seperti kerjasama dan
Interaksi  dalam  kelompok, disamping

pengalaman belajar yang berhubungan dengan
pemecahan masalah seperti  membuat
hipotesis, merancang percobaan, melakukan
penyedidikan, mengumpulkan data,
menginterpretasikan data, membuat
kesimpulan, mempresentasikan, berdiskusi,
dan membuat laporan. Keadaan tersebut

siswa. Dengan kata lain, penggunaan PBL dapat
meningkatkan pemahaman siswa tentang apa
vang mereka pelajari sehingga diharapkan
mereka dapat menerapkannya dalam kondisi
nyata pada kehidupan sehari-hari.

Inkuiri dan ketrampilan proses dalam
pemecahan masalah telah  dipaparkan
sebelumnya, Siswa yang melakukan inkuin
dalam pempelajaran akan menggunakan
ketrampilan berpikir tingkat tinggi (higher-
order thinking skilll dimana mereka akan
melakukan operasi mental seperti induksi,
deduksi, klasifikasi, dan reasoning. PBL juga
bertujuan untuk membantu pebelajar siswa
belajar secara mandiri,
Pembelajaran PBL dapat diterapian bila
didukung  lingkungan  belajar  yang
konstruktivistik. Lingkungan belajar
konstruktivistik mencakup beberapa faktor
yaitu (Jonassen dalam Reigeluth (Ed),
1999:218): kasus-kasus berhubungan,
fleksibelitas kognisi, sumber-sumber informasi,
cognitive tooks, pemodelan yang dinamis,
percakapan dan kolaborasi, dan dukungan
sosial dan kontekstual.

Kasus-kasus berhubungan,
membantu pebelajar untuk memahami pokok-
pokok permasalahan secara Implisit. Kasus-

seperti itu dapat membantu pebelsjar
meningkatkan kemampuan berpikir kritls yang
sangat berguna dalam kehidupan sehari-hari,

JURNAL Pengabdian Kepada Masyarakat Vol. 16 No. 60 Tha. XV Juni 2010 26




pemecaban masalah, mereka dapat
mengemukakan ide pemecahan yang logis. ide-
ide tersebut dapat didiskusikan dahulu dabm
kelompok keci  sebelum  dilalsanakan.

Sumber-sumber informasi,
bermanfaat bagi pebelajar dalam menyelidiki
permasalaban. informasi dikonstruksi dalam
model ment2! dan perumusan hipotesis yang
menjadi titik tolak dalam memanipuiasi nang
permasaiaban. Dalam konteks belsjar ssins
(kimia), pengetahuan sains yang dimiliki siswa
terhadap masalbh yang dipecahkan dapat
digunakan sebagal acuan awal dan dalam
penelusuran bahan pustaka sesuai dengan
masaiah yang mereka pecahkan

Cognitive tools, merupakan bantuan
bagi pelajar untuk meningkatkan kemampuan
menyelesaikan tugas-tugasnya. Cognitive tools
membantu pebelajar untuk merepresentasi

dibkukan dengan diskusi dalam proses
pemecahan masalah. Diskusi secara tidak resmi
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dapat memberikan pengafaman  belajar
melakukan kerja ilmish yang sangat baik
kepada siswa. langkah-lingkah pemecahan
masalah datam pembelajaran PSL paling sedikit
ada delapan tahapan (Pannen, 2001}, yaitu: (1)
mengidentifikasi masalah, (2) mengumpulkan
data, (3) menganalisis data, (4) memecahkan
masalah berdasarkan pada data yang ada dan
andlisisnya, (S} memilih carz  untuk
memecahkan masalah, (6] merencanakan
penerapan pemecahan masalah, (7) melakukan
yjicoba terhadap rencana yang ditetapkan, dan
{8) melakukan tindakan (action) untuk
memecahkan masalah. Empat tshap yang
pertama mutiak diperiukan untuk berbagai
kategori tingkat berfikir, sedangkan empat
tahap berikutnya harus dicapai  bila
pembelajaran dimaksudkan untuk mencapai
keterampilan berfikir tingkat tinggi (higher
order thinking skills). Dalam proses pemecahan
masalah sehari-hari, seluruh tahapan terjadi
dan bergulir dengan sendirinya, demikian pula
keterampilan  seseorang harus  mencapai
seluruh tahapan tersebut.

Langkah mengidentifikasi masalah
merupakan tahapan yang sangat penting
dalam PBL Pemilihan masalah yang tepat agar
dapat memberikan pengalaman belajar yang
mencirkan kerja limizh seringkali menjadi
“masalah”® bagi guru dan siswa. Artinya,
pemilihan masalah yang kurang luas, kurang
relevan dengan koateks materi pembelajaran,
2tau suatu masalah yang sangat menyeimpang
dengan tingkat berpikir siswa  dapat
menyebabkan tidak tercapainys  tujuan
pembelajaran. Oleh sebab itu, sangat penting
adanya pendampingan oleh guru pada tahap
ini. Walaupun guru tidak melakukan intervensi
terhadap masalah tetapi dapat memfokuskan
masalah melalul pertanyaan-pertanyaan agar
siswa melakukan refieksi lebih dalam terhadap
masalah yang dipilih. Datam hal ini guru harus
berperan sebagai fasilitator agar pembelajaran
tetap pada bingkai yang direncanakan.

Pembelajaran  dimuldi  dengan
menjefaskan  tujuan  pembelajaran  dan
aktivitas-aktivitas yang akan dilskukan. Dalam
penggunaan PBL, tahapan ini sangat penting
dimana guru/dosen harus menjelaskan dengan
rinci apa yang harus dilakukan oleh siswa dan
berlangsung, sangat penting juga dijelaskan
bagaimana guru akan mengevaluasi proses
pembelajaran. Hal ini sangat penting untuk
memberikan motivasi agar skwa dapat engage
dalam pembelsjaran yang akan dilakukan,
Sutrisno  (2006) menekankan empat hal
penting pada proses inl, yaitu:

1. Tujuan utama pengajaran ini tidak untuk

kebebasan. Tidak ada ide yang akan
ditertswakan oleh guruy atay teman
sekelas. Semua skswa diberi peluang
untuk menyumbang kepada penyelidikan
dan menyampaikan ide-ide mereka.
Disamping mengembangkan
ketrampilan memecahkan masalah,
pembelajaran PBL juga mendorong siswa
belajar berkolaborasl. Pemecahan suatu
masalah sangat membutuhkan kerjasama dan
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kelompok belajar selanjutnya guru dan siswa
menetapkan subtopik-subtopik yang spesifik,
tugas-tugas  penyelidikan, dan  jadwal
Tantangan utama bagi guru pada tahap ini
adalsh mengupayakan agar semua siswa akuf
terfibat dalam sejumiah kegiatan penyelidikan
dan hasithasil  penyelidikan ini  dapat

eksperimentasi merupakan aspek yang sangat
penting. Pads tahap ini, guru harus mendorong
siswa untuk mengumpulkan data dan

ide mereka sendiri. Pada fase inl seharusnya
lebih dari sekedar membaca tentang masalah-
masalah dalam buku-buku. Guru membantu
siswa umtuk mengumpulkan informasi

pembelajaran dengan membuat konfrontasi
kepada pebelsjar (siswa) dengan masalah-
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