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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Model Pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 

1. Pengertian Model Pembelajaran Creative Problem Solving (CPS)  

Pada pertengahan 1950, para pebisnis dan pendidik berkumpul bersama 

di Annual Creative Problem Solving Institute yang dikoordinasi oleh Osborn di 

Buffalo. Pada diskusi ini melahirkan sebuah program yang dikenal dengan 

Creative Problem Solving. Dalam program ini ada enam kriteria yang dijadikan 

landasan utama dan sering disingkat dengan OFPISA: Objective Finding, Fact 

Finding, Idea Finding, Solution Finding, dan Acceptence Finding. Berikut ini 

akan dipaparkan sintak proses CPS berdasarkan kriteria OFPISA model Osborn – 

Parnes:
19

 

 Langkah 1: Objective Finding 

Siswa dibagi ke dalam kelompok-kelompok. Siswa mendiskusikan situasi 

permasalahan yang diajukan guru dan membrainstorming sejumlah tujuan atau 

sasaran yang bisa digunakan untuk kerja kreatif mereka. Sepanjang proses ini 

siswa diharapkan bisa membuat suatu konsensus tentang sasaran yang hendak 

dicapai oleh kelompoknya. 
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 Langkah 2: Fact Finding 

Siswa membrainstorming semua fakta yang mungkin berkaitan dengan sasaran 

tersebut. guru mendaftar setiap perspektif yang dihasilkan oleh siswa. Guru 

memberi waktu kepada siswa untuk berefleksi tentang fakta-fakta apa saja 

yang menurut mereka paling relevan dengan sasaran dan solusi permasalahan. 

 Langkah 3: Problem Finding 

Salah satu aspek terpenting dari kreatifitas adalah mendefinisikan kembali 

perihal permasalahan agar siswa bisa lebih dekat dengan masalah sehingga 

memungkinkannya untuk menemukan solusi yang lebih jelas. Salah satunya 

teknik yang bisa digunakan adalah membrainstorming beragam cara yang 

mungkin dilakukan untuk semakin memperjelas sebuah masalah. 

 Langkah 4: Idea Finding 

Pada langkah ini gagasan-gagasan siswa didaftar agar bisa melihat 

kemungkinan menjadi solusi atas situasi permasalahan. Ini merupakan langkah 

brainstorming yang sangat penting. Setiap usaha siswa harus diapresiasi 

sedemikian rupa dengan penulisan setiap gagasan, tidak peduli seberapa 

relevan gagasan tersebut akan menjadi solusi. 

 Langkah 5: Solution Finding 

Pada tahap ini, gagasan-gagasan yang memiliki potensi terbesar dievaluasi 

bersama. Salah satu caranya adalah dengan membrainstorming kriteria-kriteria 

yang dapat menentukan seperti apa solusi yang terbaik itu seharusnya. Kriteria 

ini dievaluasi hingga ia menghasilkan penilaian yang final atas gagasan yang 

pantas menjadi solusi atas situasi permasalahan. 
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 Langkah 6: Acceptence Finding 

Pada tahap ini, siswa mulai mempertimbangkan isu-isu nyata dengan cara 

berpikir yang sudah mulai berubah. Siswa diharapkan sudah memiliki cara 

baru untuk menyelesaikan berbagai masalah secara kreatif. Gagasan-gagasan 

mereka diharapkan sudah bisa digunakan tidak hanya untuk menyelesaikan 

masalah, tetapi juga untuk mencapai kesuksesan. 

Model pembelajaran creative problem solving (CPS) adalah suatu model 

pembelajaran yang melakukan pemusatan pada pengajaran dan keterampilan. 

Dalam pemecahan masalah diikuti dengan penguatan keterampilan. Ketika 

dihadapkan pada suatu pertanyaan, siswa dapat melakukan  keterampilan 

memecahkan masalah (problem solving) untuk memilih dan mengembangkan 

tanggapannya. Tidak hanya dengan cara menghafal tanpa berpikir, keterampilan 

memecahkan masalah memperluas proses berfikir siswa.  

Beberapa indikator yang terdapat dalam model pembelajaran creative 

problem solving (CPS), diantaranya:
20

 

a. Siswa mampu menyatakan urutan langkah-langkah pemecahan masalah dalam 

CPS. 

b. Siswa mampu menemukan kemungkinan-kemungkinan strategi pemecahan 

masalah. 

c. Siswa mampu mengevaluasi dan menyeleksi kemungkinan-kemungkinan 

tersebut kaitannya dengan kriteria-kriteria yang ada. 

d. Siswa mampu memilih suatu pilihan solusi yang optimal. 
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e. Siswa mampu mengembangkan suatu rencana dalam mengimplementasikan. 

2. Langkah-langkah Model Pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 

Proses dari model creative problem solving (CPS) terdiri dari langkah – 

langkah sebagai berikut:
21

 

a. Klarifikasi Masalah 

Klarifikasi masalah meliputi pemberian penjelasan kepada siswa tentang 

masalah yang diajukan agar siswa dapat memahami tentang penyelesaian 

seperti apa yang diharapkan. 

b. Pengungkapan Pendapat 

Pada tahap ini siswa dibebaskan untuk mengungkapkan pendapat tentang 

berbagai macam staregi penyelesaian masalah. 

c. Evaluasi dan Pemilihan 

Pada tahap evaluasi dan pemilihan, setiap kelompok mendiskusikan pendapat-

pendapat atau strategi-strategi mana yang cocok untuk menyelesaikan masalah. 

d. Implementasi 

Pada tahap ini siswa menentukan strategi mana yang dapat diambil untuk 

menyelesaikan masalah. Kemudian menerapkannya sampai menemukan 

penyelesaian dari masalah tersebut. 

3. Keunggulan dan Kelemahan Model Pembelajaran Creative Problem 

Solving (CPS) 

Dalam penerapan model creative problem solving (CPS) guru 

memberikan permasalahan kepada siswa dimana siswa harus memecahkan 
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masalah dengan menggunakan keterampilan. Disini siswa tidak hanya menghafal 

tanpa berpikir, tapi siswa dituntun untuk menggunakan keterampilan dalam 

memecahkan masalah sehingga dengan demikian bisa memperluas proses berpikir 

siswa. 

Berikut ini akan dipaparkan mengenai keunggulan dari model creative 

problem solving (CPS):
22

 

a. Melatih siswa untuk mendesain suatu penemuan. 

b. Berpikir dan bertindak kreatif. 

c. Memecahkan masalah yang dihadapi secara realistis. 

d. Mengidentifikasi dan melakukan penyelidikan. 

e. Menafsirkan dan mengevaluasi hasil pengamatan. 

f. Merangsang perkembangan kemajuan berpikir siswa untuk menyelesaikan 

masalah yang dihadapi dengan tepat. 

g. Dapat membuat pendidikan sekolah lebih relevan dengan kehidupan, khusunya 

dunia kerja. 

Disamping keunggulan yang dapat diperoleh dari model creative 

problem solving juga terdapat beberapa kelemahan, diantaranya:
23

 

a. Beberapa pokok bahasan sangat sulit untuk menerapkan metode pembelajaran 

ini. Misalnya keterbatasan alat-alat laboraturium menyulitkan siswa untuk 

melihat dan mengamati serta menyimpulkan kejadian atau konsep tersebut. 

b. Memerlukan alokasi waktu yang lebih panjang dibandingkan dengan metode 

pembelajaran yang lain. 
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B. Pendekatan Open-Ended 

1. Pengertian Pendekatan Open-Ended 

Pembelajaran Terbuka atau yang sering dikenal dengan istilah Open-

Ended Learning (OEL) merupakan proses pembelajaran yang di dalamnya tujuan 

dan keinginan individu/siswa dibangun dan dicapai secara terbuka.
24

 

Pembelajaran dengan problem (masalah) terbuka artinya pembelajaran yang 

menyajikan permasalahan dengan pemecahan berbagai cara (flexibility) dan 

solusinya juga bisa beragam (multi jawab, fluency).
25

 Secara umum, suatu 

masalah (problem) yang diformulasikan memiliki multi jawaban yang benar yang 

disebut problem tak lengkap atau juga disebut problem open-ended. 

Pembelajaran dengan pendekatan open-ended merupakan pendekatan 

pembelajaran yang dilakukan dengan menyajikan masalah yang memiliki jawaban 

tidak tunggal atau cara menyelesaikan tidak tunggal. Karena itu pendekatan open-

ended dapat dikelompokkan menjadi dua model; (1) masalah dirancang dengan 

jawaban tidak tunggal dan (2) masalah memiliki jawaban tunggal tetapi cara 

penyelesaiannya tidak tunggal. Ketika masalah dirancang dengan jawaban tidak 

tunggal, maka proses berpikir siswa akan bebas menentukan bentuk jawabannya, 

asalkan jawaban tersebut logis dan rasional. Begitupula untuk masalah yang 

memiliki jawaban tunggal tetapi cara penyelesaiannya tidak tunggal, maka siswa 
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dapat menyelesaikan dengan berbagai bentuk, yang penting proses penyelesaian 

tersebut logis dan rasional.
26

 

Pendekatan open-ended menjanjikan suatu kesempatan kepada siswa 

untuk menginvestigasi berbagai strategi dan cara yang diyakini sesuai dengan 

kemampuan mengolaborasi permasalahan. Pokok pikiran pembelajaran dengan 

open-ended, yaitu pembelajaran yang membangun kegiatan interaktif antara 

matematika dan siswa sehingga mengundang siswa untuk menjawab 

permasalahan melalui berbagai strategi.
27

 Secara umum, pendekatan open-ended 

adalah suatu pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan permasalahan yang 

diformulasikan sedemikian rupa, sehingga memberikan peluang munculnya 

berbagai macam strategi atau cara untuk menyelesaikannya. 

2. Langkah-langkah Pendekatan Open-Ended 

Proses dari pendekatan open-ended terdiri dari langkah-langkah sebagai 

berikut:
28

 

a. Menghadapkan siswa pada problem terbuka dengan menekankan pada 

bagaimana siswa sampai pada sebuah solusi. 

b. Membimbing siswa untuk menemukan pola dalam mengkontruksi 

permasalahannya sendiri. 
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c. Membiarkan siswa memecahkan masalah dengan berbagai penyelesaian dan 

jawaban yang beragam. 

d. Meminta siswa untuk menyajikan hasil temuannya.  

3. Keunggulan dan Kelemahan Pendekatan Open-Ended 

Dalam penerapan pendekatan open-ended guru memberikan 

permasalahan kepada siswa dengan banyak penyelesaian/solusi. Disini siswa 

dituntut untuk  aktif dalam memecahkan suatu permasalahan. Berikut ini akan 

dipaparkan mengenai keunggulan dari pendekatan open-ended:
29

 

a. Siswa berpartisipasi lebih aktif dalam pembelajaran dan sering 

mengekspresikan idenya. 

b. Siswa memiliki kesempatan lebih banyak dalam memanfaatkan pengetahuan 

dan keterampilan secara komprehensif. 

c. Siswa dengan kemampuan rendah dapat merespons permasalahan dengan cara 

mereka sendiri. 

d. Siswa secara intrinsik termotivasi untuk memberikan bukti atau penjelasan. 

e. Siswa memiliki pengalaman banyak untuk menemukan sesuatu dalam 

menjawab permasalahan. 

Disamping keunggulan yang dapat diperoleh dari pendekatan open-ended  

juga terdapat beberapa kelemahan, diantaranya:
30

 

a. Membuat dan menyiapkan masalah yang bermakna bagi siswa bukanlah 

pekerjaan mudah. 
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b. Mengemukakan masalah yang langsung dapat dipahami siswa sangat sulit 

sehingga banyak yang mengalami kesulitan bagaimana merespon 

permasalahan yang diberikan. 

c. Siswa dengan kemampuan tinggi bisa merasa ragu atau mencemaskan jawaban 

mereka. 

d. Mungkin ada sebagian siswa yang merasa bahwa kegiatan belajar mereka tidak 

menyenangkan karena kesulitan yang dihadapi. 

 

C. Hasil Belajar 

Definisi hasil belajar dapat kita pahami dari dua kata yang 

membentuknya, yaitu “hasil” dan “belajar”. Belajar ialah suatu proses usaha yang 

dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah yang baru secara 

keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan 

lingkugannya.
31

 Sedangkan Gage dan Berliner mengemukakan bahwa belajar 

adaah suatu proses perubahan perilaku yang muncul karena pengalaman.
32

 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan  kegiatan belajar 

dengan adanya perubahan tinglah laku. 

Perubahan perilaku sebagai hasil belajar memiliki ciri-ciri:
33

 

1. Sebagai hasil tindakan rasional instrumental yaitu perubahan yang disadari 

2. Kontinu atau berkesinambungan dengan perilaku lainnya 
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3. Fungsional atau bermanfaat sebagai bekal hidup 

4. Positif atau berakumulasi 

5. Aktif atau sebagai usaha yang direncanakan dan dilakukan 

6. Permanen atau tetap, sebagaimana dikatakan oleh Wittig, belajar sebagai any 

relativeli permanent change in an organism’s behavioral reproire that occurs 

as aresult of experience 

7. Bertujuan dan terarah 

8. Mencakup keseluruhan potensi kemanusiaan 

Menurut Lindgren hasil pembelajaran meliputi kecakapan, informasi, 

pengertian, dan sikap. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 

adalah perubahan perilaku secara keseluruhan bukan hanya salah satu aspek 

potensi kemanusiaan saja. Artinya, hasil pembelajaran yang dikategorisasi oleh 

pakar pendidikan sebagaimana tersebut di atas tidak dilihat secara fragmentaris 

atau terpisah, melainkan komprehensif.
34

 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti dapat mengambil kesimpulan 

bahwa hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku individu berdasarkan 

pengalaman belajarnya dimana hasil belajar ini diperoleh dari hasil ujian baik 

ujian tertulis maupun non tertulis. Hasil belajar seringkali digunakan sebagai alat 

ukur untuk mengetahui seberapa jauh pemahaman yang dikuasai siswa dalam 

materi pelajaran, atau dengan kata lain yaitu untuk mengetahui tingkat 

keberhasilan siswa dari proses pembelajaran yang telah dilakukan.  Dalam 
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penelitian ini hasil belajar dapat direpresentasikan dalam bentuk data nilai yang 

diperoleh berdasarkan hasil pekerjaan siswa dalam menjawab soal Post-test. 

Dalam sistem pendidikan nasional rumusan tujuan pendidikan, baik 

tujuan kurikuler maupun tujuan instruksional, menggunakan klasifikasi hasil 

belajar dari Benyamin Bloom yang secara garis besar membaginya menjadi tiga 

ranah yakni ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotorik.
35

 Beberapa 

unsur-unsur yang terdapat dalam keriga bidang hasil belajar tersebut sebagai 

berikut:
36

  

1. Tipe hasil belajar bidang kognitif, meliputi: 

a. Tipe hasil belajar pengatuhuan hafalan (knowledge) 

Tipe hasil belajar ini tergolong tipe hasil belajar tingkat rendah bila 

dibandingkan dengan tipe hasil belajar lainnya. Misalkan saja siswa yang 

ingin mengetahui volume bak mandi rumahnya, maka ia harus menguasai 

dan hafal rumus-rumus volume bangun ruang. 

b. Tipe hasil belajar pemahaman (comprehention) 

Pemahaman memerlukan kemampuan menangkap makna atau arti dari 

suatu konsep. Untuk itu diperlukan adanya hubungan atau pertautan antara 

konsep dengan makna yang ada dalam konsep tersebut. Misalnya 

memahami grafik, menghubungkan dua konsep yang berbeda, dan lain-lain. 
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c. Tipe hasil belajar penerapan (aplikasi) 

Aplikasi adalah kesanggupan menerapkan dan mengabstraksi suatu konsep, 

ide, rumus, hukum dalam situasi yang baru. Misalnya siswa memecahkan 

persoalan dengan menggunakan rumus tertentu. 

d. Tipe hasil belajar analisis  

Analisis merupakan tipe hasil belajar yang kompleks, yang memanfaatkan 

tipe hasil belajar sebelumnya, yakni pengetahuan, pemahaman dan aplikasi. 

Bila kemampuan analisis telah dimiliki seseorang, maka ia akan dapat 

mengkreasikan hal baru. 

e. Tipe hasil belajar sintesis 

Sintesis adalah kesanggupan menyatukan unsur-unsur atau bagian menjadi 

satu integritas. 

f. Tipe hasil belajar evaluasi 

Tipe hasil belajar ini merupakan tipe hasil belajar yang paling tinggi. 

Evaluasi adalah kesanggupan memberikan keputusan tentang nilai sesuatu 

berdasarkan judegement yang dimilikinya dan kriteria yang dipakainya. 

2. Tipe hasil belajar bidang afektif 

Hasil belajar dalam tipe ini tampak pada siswa dalam berbagai tingkah laku 

seperti atensi/perhatian terhadap pelajaran, disiplin, motivasi belajar, 

menghargai guru dan teman kelas, kebiasaan belajar dan lain-lain. 

3. Tipe hasil belajar bidang psikomotorik 

Hasil belajar pada tipe ini tampak dalam bentuk keterampilan (skill) dan 

kemampuan bertindak individu. 
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Ketiga ranah tersebut menjadi objek penilaian hasil belajar, diantara 

ketiga ranah tersebut, ranah kognitiflah yang paling banyak dinilai oleh para guru 

di sekolah karena berkaitan dengan kemampuan para siswa dalam menguasai isi 

bahan pengajaran.
37

  

Sejalan dengan pengertian hasil belajar di atas, Robert M. Gagne 

mengelompokkan kondisi-kondisi belajar (sistem lingkungan belajar) sesuai 

dengan tujuan-tujuan belajar yang ingin dicapai. Gagne mengemukakan delapan 

macam yang kemudian disederhanakan menjadi lima macam kemampuan 

manusia yang merupakan hasil belajar, kelima macam kemampuan hasil belajar 

yaitu:
38

 

1. Keterampilan intelektual (yang merupakan hasil belajar yang terpenting dari 

sistem lingkungan skolastik); 

2. Strategi kognitif, (mengatur cara belajar dan berfikir seseorang di dalam arti 

seluas-luasnya, termasuk kemampuan memcahkan masalah); 

3. Informasi verbal, pengetahuan dalam arti informasi dan fakta. 

4. Kemampuan motorik yang diperoleh di sekolah, antara lain keterampilan 

menulis, mengetik, menggunakan jangka, dan sebagainya; 

5. Sikap dan nilai, berhubungan dengan arah serta intensitas emosional yang 

dimiliki seseorang, sebagaimana dapat disimpulkan dari kecenderungan 

bertingkah laku terhadap orang , barang atau kejadian. 
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Berhasil tidaknya seseorang dalam belajar disebabkan beberapa faktor 

yang mempengaruhi pencapaian hasil belajar. Adapun faktor-faktor yang 

menentukan pencapaian hasil belajar adalah:
39

 

1. Faktor Internal (faktor dari siswa) 

a. Faktor Fisiologis 

Secara umum kondisi fisiologis, seperti kesehatan yang prima, tidak 

dalam keadaan lelah dan capek, tidak dalam keadaan cacat jasmani, dan 

sebagainya, semuanya akan membantu dalam proses dan hasil belajar. Siswa 

yang kurang gizi misalnya, ternyata kemampuan belajarnya berada di bawah 

siswa-siswa yang tidak kekurangan gizi pada umumnya cenderung cepat lelah 

dan capek, cepat ngantuk dan akhirnya tidak mudah dalam menerima pelajaran. 

b. Faktor Psikologis 

Setiap manusia atau anak didik pada dasarnya memiliki kondisi 

psikologis yang berbeda-beda, terutama dalam hal kadar bukan dalam hal jenis, 

tentunya perbedaan-perbedaan ini akan berpengaruh pada proses dan hasil 

belajarnya masing-masing. Beberapa faktor psikologis yang dapat diuraikan 

diantaranya meliputi: 

1) Intelegensi 

Proses belajar merupakan proses yang kompleks, maka aspek intelegensi ini 

tidak menjamin hasil belajar seseorang. Intelegensi hanya sebuah potensi, 

artinya seseorang yang memiliki intelegensi tinggi memiliki peluang besar 

untuk memperoleh hasil belajar. 
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2) Perhatian 

Perhatian adalah keaktifan jiwa yang dipertinggi, jiwa semata-mata tertuju 

pada satu objek atau sekumpulan objek. Untuk dapat menjamin hasil blajar 

yang baik, maka siswa harus diharapkan pada objek-objek yang dapat 

menarik perhatian siswa, bila tidak maka perhatian siswa tidak akan terarah 

atau fokus pada objek yang sedang dipelajari. 

3) Minat dan bakat 

Minat dapat diartikan sebagai kecenderungan yang tetap untuk 

memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan. Sedangkan bakat adalah 

kemampuan untuk belajar. Dengan adanya minat dan bakat yang dimiliki 

oleh seseorang, maka seseorang tersebut akan selalu mengembangkannya 

melalui latihan dan belajar. 

4) Motif dan motivasi 

Motif merupakan suatu dororangann yang sudah ada dalam diri siswa dan 

sewaktu-waktu akan muncul tanpa adanya pengaruh dari luar. Bila motif 

dalam diri ini baik dan berfungsi, maka tingkah laku belajarnya 

menampakkan diri dalam bentuk aktif dan kreatif. Dalam konsep 

pembelajaran, motivasi berarti seni seni mendorong siswa untuk terdorong 

melakukan kegistsn belajar, sehingga tujuan dapat tercapai. Kuat lemahnya 

motivasi belajar seseorang turut mempengaruhi keberhasilannya. 

5) Kognitif dan daya nalar 

Pembahasan mengenai hal ini meliputi tiga hal, yakni persepsi, mengingat 

dan berpikir. Persepsi adalah penginderaan terhadap suatu kesan yang 
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timbul dalam lingkungannya. Penginderaan ini dipengaruhi oleh 

pengalaman, kebiasaan, dan kebutuhan. Setiap siswa memiliki memiliki 

kemampuan mempersepsi yang berbeda-beda dikarenakan pengetahuan dan 

pengalaman belajarnya juaga berbeda walaupun satu kelas. Semakin sering 

ia melibatkan diri dalam berbagai aktivitas, akan semakin kuat daya 

persepsinya. Mengingat adalah suatu aktivitas kognitif, dimana orang 

menyadari bahwa pengetahuannya berasal dari masa yang lampau atau 

berdasarkan kesan-kesan yang diperoleh melaui pengalamannya di masa 

lampau. Selanjutnya yaitu berpikir yang berarti berpikir secara realistik dan 

secara autistik/fantasi/berkhayal. Dengan pemikiran yang seperti itu 

pemanfaatan media dalam proses pembelajaran dapat merangsang dan 

mengembangkan daya nalar siswa. 

2. Faktor Eksternal (faktor dari luar siswa) 

a. Faktor Lingkungan 

Kondisi lingkungan juga mempengaruhi proses dan hasil belajar. 

lingkungan ini dapat berupa lingkungan fisik atau alam dan dapat pula 

berupa lingkungan sosial. Lingkungan alam, misalnya keadaan suhu, 

kelembaban, dan sebagainya. Belajar pada tengah hari di ruang yang 

memiliki ventilasi udara kurang tentunya akan berbeda dengan suasana 

belajar di pagi hari yang udaranya masih segar. Lingkungan sosial baik yang 

berwujud manusia maupun hal-hal lainnya, juga dapat mempengaruhi 

proses dan hasil belajar.  
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b. Faktor Instrumental 

Adalah faktor yang keberadaan dan penggunaannya dirancang sesuai 

dengan hasil belajar yang diharapkan. Faktor-faktor instrumental ini dapat 

berupa kurikulum, saran dan fasilitas, dan guru. Faktor ini diharapkan dapat 

berfungsi sebagai sarana untuk tercapainya tujuan-tujuan belajar yang telah 

direncanakan. 

3. Faktor pendekatan belajar siswa (approach to learning) yaitu jenis upaya 

belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan siswa untuk 

melakukan kegiatan pembelajaran. 

 

D. Penerapan Model Pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 

menggunakan Pendekatan Open-Ended dalam Pembelajaran 

Matematika 

Penerapan model pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 

menggunakan pendekatan Open-Ended pada pokok bahasan bangun ruang (Kubus 

dan Balok), yaitu: 

a. Klarifikasi Masalah 

Pada klarifikasi masalah ini, siswa kelas VIII H SMPN 1 Pogalan diberi 

penjelasan terkait masalah yang diberikan mengenai menghitung luas 

permukaan dan volume dari bangun kubus dan balok yang bersifat open-ended. 

Hal ini dimaksudkan agar siswa mampu memahami penyelesaian yang sesuai 

dengan masalah yang diberikan. 
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b. Pengungkapan Pendapat 

Siswa diberi kesempatan dan waktu untuk berpikir dan mendiskusikannya 

dengan kelompoknya cara apa saja yang sesuai untuk menyelesaikan masalah 

yang diberikan yaitu menghitung luas permukaan dan volume kubus yang 

bersifat open-ended. 

c. Evaluasi dan Pemilihan 

Pada tahap ini siswa bersama dengan kelompoknya memilih atau menentukan 

cara mana yang sesuai untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. 

d. Implementasi 

Tahap terakhir ini, cara atau strategi yang sudah ditentukan pada tahap 

sebelumnya, kemudian diterapkan pada permasalahan sampai menemukan 

penyelesaian dari masalah tersebut. Selanjutnya setiap kelompok diberi 

kesempatan untuk mempresentasikan hasil yang didapatkan saat diskusi. 

Kemudian seluruh siswa kelas VIII H dengan bimbingan peneliti mengambil 

kesimpulan terkait cara mana yang sesuai untuk digunakan pada masalah 

tersebut. 

 

E. Kajian Materi 

1. Kubus 

 
Gambar 2.1 

Bangun Kubus 

 

Kubus adalah bangun ruang yang dibatasi oleh 6 

(bidang) sisi yang kongruen berbentuk persegi. 

Gambar 2.1 adalah bangun ruang kubus 

ABCD.EFGH. 
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a. Unsur-unsur Kubus 

1) Bidang yang membatasi suatu bangun ruang disebut sisi/bidang. 

2) Dua bidang yang saling berpotongan membentuk sebuah garis yang 

disebut rusuk. 

3) Titik potong dua rusuk atau lebih disebut titik sudut. 

4) Ruas garis yang menghubungkan dua titik sudut sebidang tetapi 

tidak satu garis disebut garis diagonal bidang (diagonal sisi). 

5) Ruas garis yang menghubungkan dua titik sudut yang tidak sebidang 

pada suatu bangun ruang disebut garis diagonal ruang. 

6) Bidang yang dibentuk dari dua garis diagonal bidang yang sejajar 

disebut bidang diagonal. 

Berdasarkan Gambar 2.1 diperoleh: 

1) Memiliki 8 titik sudut, yaitu; titik A, B, C, D, E, F, G, dan H. 

2) Memiliki 6 sisi berbentuk persegi yang kongruen, terdiri dari: 

a) Sisi alas kubus, yaitu: ABCD 

b) Sisi atas kubus, yaitu: EFGH 

c) Sisi tegak kubus, yaitu: ABFE, BCGF, CDHG, dan ADHE.  

3) Memiliki 12 rusuk yang sama panjang, yaitu; AB, BC, CD, DA, EF, 

FG, GH, HE, AE, BF, CG, dan DH. 

4) Memiliki 12 diagonal sisi (bidang) yang sama panjang, yaitu; AF, 

BE, BG, CF, CH, DG, DE, AH, AC, BD, EG, dan FH. 

5) Memiliki 6 bidang diagonal berbentuk persegi panjang yang 

kongruen, yaitu; ABGH, EFCD, BCHE, FGDA, BFHD, dan AEGC. 
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6) Memiliki 4 diagonal ruang yang sama panjang, yaitu; AG, BH, CE, 

dan DF. 

b. Jaring-jaring dan Kerangka kubus 

Jaring-jaring kubus merupakan rangkaian enam persegi yang 

kongruen yang dapat dibentuk menjadi sebuah kubus. 

Berikut ini adalah contoh jaring-jaring kubus: 

 

             

                                

                                        Gambar 2.2 

                                Jaring-jaring kubus 

 

         

 

 

 

              

c. Luas Permukaan Kubus 

Luas permukaan kubus = 𝑙𝑢𝑎𝑠 𝑗𝑎𝑟𝑖𝑛𝑔 − 𝑗𝑎𝑟𝑖𝑛𝑔 𝑘𝑢𝑏𝑢𝑠 

= 6 x (s x s) 

= 6 x 𝑠2 

    L = 6 𝑠2 

d. Volume Kubus 

𝑉𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒 𝑘𝑢𝑏𝑢𝑠 = 𝑝𝑗. 𝑟𝑢𝑠𝑢𝑘 × 𝑝𝑗. 𝑟𝑢𝑠𝑢𝑘 × 𝑝𝑗. 𝑟𝑢𝑠𝑢𝑘 

          = 𝑠 × 𝑠 × 𝑠 = 𝑠3 

Jadi, volume kubus dapat dinyatakan sebagai berikut: 

𝑉𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒 𝑘𝑢𝑏𝑢𝑠 = 𝑠3 
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2. Balok  

 
     Gambar 2.3 

   Bangun Balok 

Balok merupakan bangun ruang yang memiliki 3 

pasang sisi berbentuk persegi panjang yang 

letaknya saling berhadapan dan ukuran masing-

masing pasangannya sama besar (kongruen). 

Gambar 2.3 disebut dengan bangun balok 

ABCD.EFGH 

a. Unsur-unsur Balok 

Berdasarkan Gambar 2.3 diperoleh unsur-unsur balok sebagai berikut: 

1) Memiliki 8 titik sudut, yaitu; titik A, B, C, D, E, F, G, dan H. 

2) Memiliki 6 bidang sisi berbentuk persegi panjang dan setian sisi 

yang berhadapan kongruen, yaitu; ABCD ≅ EFGH, ABFE ≅ 

DCGH, BCGF ≅ ADHE.  

3) Memiliki 12 rusuk yang dikelompokkan menjadi 3 kelompok rusuk 

yang sama dan sejajar, yaitu: 

a) Panjang balok; AB, DC, EF, dan HG sama dan sejajar. 

b) Lebar balok; BC, AD, FG, dan EH sama dan sejajar. 

c) Tinggi balok; AE, BF, CG, dan DH sama dan sejajar. 

4) Memiliki 12 diagonal sisi (bidang) yang sama panjang, yaitu; AF, 

BE, BG, CF, CH, DG, DE, AH, AC, BD, EG, dan FH. 

5) Memiliki 6 bidang diagonal berbentuk persegi panjang yang 

kongruen, yaitu; ABGH, EFCD, BCHE, FGDA, BFHD, dan AEGC. 
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6) Memiliki 4 diagonal ruang yang sama panjang, yaitu; AG, BH, CE, 

dan DF. 

b. Jaring-jaring dan Kerangka kubus 

Jaring-jaring kubus merupakan rangkaian enam persegi yang 

kongruen yang dapat dibentuk menjadi sebuah balok. 

Berikut ini adalah contoh jaring-jaring balok: 

 

        

 Gambar 2.4 

Jaring-jaring balok 

 

c. Luas Permukaan Balok 

Ditinjau dari jaring-jaring balok, maka luas permukaannya adalah:  

Luas permukaan balok = luas persegi panjang 1 + luas persegi   

panjang 2 + luas persegi panjang 3 + 

luas persegi panjang 4 + luas peregi 

panjang 5 + luyas persegi panjang 6 

 = (p x l )+(p x t)+(l x t)+(p x l)+(l x t)+(p x 

t) 

 =(p x l )+(p x l)+(l x t )+(l x t)+(p x t)+(p x 

t) 

 =2(p x l)+2(l x t)+2(p x t) 

 =2 ( (p x l)+(l x t)+(p x t) ) 
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 = 2(pl + lt + pt) 

d. Volume Balok 

𝑉𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒 𝑏𝑎𝑙𝑜𝑘 = 𝑝𝑎𝑛𝑗𝑎𝑛𝑔 × 𝑙𝑒𝑏𝑎𝑟 × 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 

𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒 𝑏𝑎𝑙𝑜𝑘 = 𝑝 × 𝑙 × 𝑡 

 

F. Kajian Penelitian Terdahulu 

Kajian penelitian terdahulu ini bertujuan untuk menunjang relevansi 

suatu penelitian. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Masngudiyah dengan 

judul “Perbedaan Metode Pembelajaran Creative Problem Solving Dengan Media 

Visual Terhadap Kreativitas Matematika Siswa Kelas VIII MTsN Ngantru 

Tulungagung” bertujuan untuk menguji apakah ada perbedaan antara siswa yang 

diberi perlakuan metode pembelajaran creative problem solving dengan kelas 

media visual. Hasilnya menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan yang signifikan 

antara antara metode creative problem solving (CPS) dengan media visual 

terhadap kreativitas matematika siswa MTsN Ngantru Tulungagung. Dalam 

penelitian ini terdapat beberapa perbedaan, diantaranya; lokasi penelitian, 

menggunakan media visual, dan variabel yang diteliti.  

Penelitian yang dilakukan oleh Rohmawati dengan judul ”Pengaruh 

Model Pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) dengan Media Visual 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VII SMPN 3 Kedungwaru 

Tulungagung” bertujuan untuk menguji apakah ada pengaruh dengan 

diterapkannya model CPS dengan media visual antara kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Hasilnya menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan terhadap 

penggunaan model pembelajaran creative problem solving (CPS) dengan media 
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visual terhadap hasil belajar matematika siswa kelas VII SMPN 3 Kedungwaru. 

Dalam penelitian ini terdapat beberapa perbedaan, diantaranya; lokasi dan subjek 

penelitian, materi yang digunakan, dan menggunakan media visual. 

Penelitian yang dilakukan oleh Chusna dengan judul “Pengaruh 

Pendekatan Open-Ended Terhadap Hasil Belajar Matematika Pada Siswa Kelas 

VII di MTsN 2 Tulungagung” bertujuan untuk menguji apakah ada pengaruh 

dengan diterapkannya pendekatan open-ended terhadap hasil belajar antara kelas 

kontrol dan kelas eksperimen. Hasilnya menunjukkan bahwa ada pengaruh yang 

signifikan dengan diterapkannya pendekatan open-ended terhadap hasil belajar 

matematika pada siswa kelas VII di MTsN 2 Tulungagung. Dalam penelitian ini 

terdapat beberapa perbedaan, diantaranya; lokasi dan subjek penelitian, dan materi 

yang digunakan. 

Jurnal Penelitian oleh Moh. Asikin dan Pujiadi, FMIPA Universitas 

Negeri Semarang dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Matematika 

Creative Problem Solving (CPS) Berbantuan CD Interaktif Terhadap Kemampuan 

Pemecahan Masalah Pada Siswa SMA Kelas X”. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa kemampuan pemecahan masalah bagi siswa yang mengikuti pembelajaran 

matematika dengan model CPS berbantuan CD Interaktif lebih baik dari pada 

siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model konvensional. Dalam 

penelitian ini terdapat beberapa perbedaan, diantaranya; lokasi dan subjek 

penelitian, berbantuan CD interaktif, dan variabel yang diteliti. 

Jurnal penelitian oleh Neny Lestari, FKIP UNSRI dengan judul 

“Pengaruh Pendekatan Open-Ended Terhadap Penalaran Matematika Siswa 
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Sekolah Menengah Pertama Palembang”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

ada pengaruh pendekatan open-ended terhadap penalaran maematika siswa kelas 

VII SMP Negeri 8 Palembang. Dalam penelitian ini terdapat beberapa perbedaan, 

diantaranya; lokasi dan subjek penelitian, dan variabel yang diteliti. 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu dan Penelitian Sekarang 

No Nama  Judul 
Hasil 

Penelitian 
Persamaan  Perbedaan  

1. Umi 

Masngudi

yah 2013 

Perbedaan 

Metode 

Pembelajaran 

Creative 

Problem Solving 

Dengan Media 

Visual Terhadap 

Kreativitas 

Matematika 

Siswa Kelas 

VIII MTsN 

Ngantru 

Tulungagung 

Tidak ada 

perbedaan 

yang 

signifikan 

antara antara 

metode 

creative 

problem 

solving (CPS) 

dengan media 

visual terhadap 

kreativitas 

matematika 

siswa MTsN 

Ngantru 

Tulungagung 

 Model 

pembelajar

an CPS 

 Materi 

yang 

digunakan 

 Pola 

penelitian 

kuantitatif 

dan jenis 

penelitian 

eksperimen 

 Lokasi 

penelitian 

 Mengunaka

n media 

visual 

 Variabel 

yang diteliti 

2. Fajar 

Rohmaw

ati 2014 

Pengaruh Model 

Pembelajaran 

Creative 

Problem Solving 

(CPS) dengan 

Media Visual 

Terhadap Hasil 

Belajar 

Matematika 

Siswa Kelas VII 

SMPN 3 

Kedungwaru 

Tulungagung 

Ada pengaruh 

yang 

signifikan 

terhadap 

penggunaan 

model 

pembelajaran 

creative 

problem 

solving (CPS) 

dengan media 

visual terhadap 

hasil belajar 

matematika 

siswa kelas 

VII SMPN 3 

Kedungwaru 

 Model 

pembelajar

an CPS 

 Variabel 

yang 

diteliti 

 Pola 

penelitian 

kuantitatif 

dan jenis 

penelitian 

eksperimen 

 Lokasi dan 

sujek 

penelitian 

 Materi yan 

digunakan 

 Menggunak

an media 

visual 

3 Mutiatul 

Chusna  

2014 

Pengaruh 

Pendekatan 

Open-Ended 

Ada pengaruh 

yang 

signifikan 

 Pendekatan 

open-

ended 

 Lokasi dan 

sujek 

penelitian 
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Terhadap Hasil 

Belajar 

Matematika 

Pada Siswa 

Kelas VII di 

MTsN 2 

Tulungagung 

dengan 

diterapkannya 

pendekatan 

open-ended 

terhadap hasil 

belajar 

matematika 

pada siswa 

kelas VII di 

MTsN 2 

Tulungagung 

 Variabel 

yang 

diteliti 

 Pola 

penelitian 

kuantitatif 

dan jenis 

penelitian 

eksperimen 

 Materi yan 

digunakan 

 

4 Moh. 

Asikin 

dan 

Pujiadi 

Pengaruh Model 

Pembelajaran 

Matematika 

Creative 

Problem Solving 

(CPS) 

Berbantuan CD 

Interaktif 

Terhadap 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah Pada 

Siswa SMA 

Kelas X 

Ada pengaruh 

Model 

Pembelajaran 

Matematika 

Creative 

Problem 

Solving (CPS) 

Berbantuan 

CD Interaktif 

Terhadap 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah Pada 

Siswa SMA 

Kelas X 

 Model 

pembelajar

an CPS 

 Pola 

penelitian 

kuantitatif 

 Lokasi dan 

subjek 

penelitian 

 Berbantuan

CD 

Interaktif 

 Variabel 

yang 

diteliti 

 

5 Neny 

Lestari 

2016 

Pengaruh 

Pendekatan 

Open-Ended 

Terhadap 

Penalaran 

Matematika 

Siswa Sekolah 

Menengah 

Pertama 

Palembang 

Ada pengaruh 

pendekatan 

open-ended 

terhadap 

penalaran 

maematika 

siswa kelas 

VII SMP 

Negeri 8 

Palembang 

 Pendekatan 

open-

ended 

 Pola 

penelitian 

kuantitatif 

dan jenis 

penelitian 

eksperimen 

 Lokasi dan 

subjek 

penelitian 

 Variabel 

yang 

diteliti 

 

G. Kerangka Berpikir 

Permasalahan pembelajaran matematika yang sering terjadi adalah 

rendahnya hasil belajar siswa. Hal ini disebabkan pemilihan metode pembelajaran 

yang kurang menarik. Dengan memilih metode ceramah akan membuat siswa 

terlihat pasif karena mereka hanya mendengarkan dan menerima materi dari 

seorang guru tanpa adanya umpan balik dari siswa. Padahal pada proses 
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pembelajaran khususnya matematika siswa dituntut untuk aktif dan mampu 

memahami konsep matematika dengan baik. Tetapi pada kenyataannya, dalam 

proses pembelajaran masih banyak yang menggunakan pembelajaran 

konvensional.  

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti berpikir untuk menggunakan 

model pembelajaran creative problem solving (CPS) menggunakan pendekatan 

open-ended. Dengan model pembelajaran CPS menggunakan pendekatan open-

ended siswa akan mulai aktif dalam proses pembelajaran dikarenakan pada model 

tersebut mengutamakan pada bagaimana siswa mampu menyelesaikan suatu 

masalah secara aktif dan kreatif dengan penyelesaian yang beragam. Dengan 

adanya kegiatan diskusi siswa akan saling memberi dan menerima informasi 

antara satu dengan yang lainnya. Dengan demikian siswa akan lebih aktif dalam 

menemukan suatu konsep dan menguatkan pengetahuan yang lebih nyata. Dengan 

demikian, apabila model pembelajaran creative problem solving (CPS) 

menggunakan pendekatan open-ended diterapkan dengan baik maka siswa mampu 

memahami konsep matematika dengan baik yang akan berdampak pada 

peningkatan hasil belajar siswa. Berdasarkan uraian diatas, kerangka berpikir 

dalam penelitian ini sebagai berikut:  
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Bagan 2.1 Kerangka Berpikir Penelitian 

 

Konsep 

Matematika 

Abstrak 

Pembelajaran 

Model Pembelajaran 

CPS menggunakan 

Pendekatan Open-

Ended 

Konsep 

Menjadi 

Nyata  

Mudah 

Dipahami 

Hasil Belajar 


