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 Abstract 
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  This study aims to obtain a description of the profile of creative thinking of class 

X high school students in solving mathematical problems in terms of Adversity 
Quotient (AQ). The subjects of this study were high school students of class X who had 
AQ with quitter type (SQT), camper (SCP), and climber (SCB). Data collection 
used test methods, methods of thinking, interviews, and observation. The results of 
this study are: a) SQT showes the existence of fluency and flexibility in the answer, 
namely by writing different ways and there were ways with the same pattern. The 
ways that he used were new ways for her which means that SQT has a novelty in 
solving problems. b) SCP also showed fluency, flexibility and novelty. The two ways 
he given were different from the other subjects, there were answers with the same 
pattern, and the method used was an unusual method. c) SCB showed excellent 
fluency and flexibility through the three ways he used it to solve problems. All the 
ways that he used were new ways for her, and he is willing to solve any problems after 
the problem.
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Pendahuluan1 
Matematika adalah ilmu yang memegang 

peranan penting dalam meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif seseorang. Cornelius (Mahmudah, 
2017) menyatakan lima alasan perlunya belajar 
matematika karena matematika merupakan (1) 
Sarana berpikir yang jelas dan logis, (2) sarana 
untuk memecahkan masalah kehidupan sehari-
hari, (3) Sarana mengenal pola-pola hubungan dan 
generalisasi pengalaman, (4) Sarana untuk 
mengembangkan kreatifitas, dan (5) sarana untuk 
meningkatkan kesadaran terhadap perkembangan. 

Pehkonen (1997) memandang berpikir  
kreatif sebagai suatu kombinasi dari berpikir logis 
dan berpikir divergen yang didasarkan pada intuisi 
tetapi masih dalam kesadaran. Sedangkan Meika 
(2017) menyatakan bahwa Kemampuan berpikir 
kreatif merupakan kemampuan yang berhubungan 
dengan kreativitas yang dapat diartikan sebagai 
cara berpikir untuk mengubah atau 
mengembangkan suatu permasalahan, melihat 
situasi atau permasalahan dari sisi yang berbeda, 
terbuka pada berbagai ide dan gagasan bahkan 
yang tidak umum.  

⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯⎯ 
Published by Universitas Tadulako. Author(s) retain the 
copyright of this article.  
This article is published under the terms of the Creative 

Commons Attribution License 4.0.  

Menurut Purnomo (2015) dalam 
pembelajaran matematika kreativitas siswa sangat 
dibutuhkan terutama dalam menyelesaikan soal-
soal yang melibatkan siswa untuk berpikir kreatif, 
dimana siswa diharapkan dapat mengemukan ide-
ide baru yang kreatif dalam menganalisis dan 
menyelesaikan soal.  

Siswono (2006) dalam penelitiannya 
menyatakan bahwa tugas untuk menilai berpikir 
kreatif dalam matematika harus memenuhi 
beberapa ciri, satu diantaranya adalah tugas 
berbentuk pemecahan masalah. Silver (1997) 
menjelaskan ada tiga indikator yang dinilai dalam 
berpikir kreatif yaitu kefasihan (fluency), 
fleksibilitas (flexiebility), dan kebaruan (novelty).  
Selanjutnya para ahli yang lain termasuk Haylock 
(1997) menjelaskan kefasihan, fleksibilitas, dan 
kebaruan sebagai berikut: (a) kefasihan mengacu 
pada banyaknya ide-ide yang dibuat dalam 
merespons sebuah perintah, (b) fleksibilitas tampak 
pada perubahan-perubahan pendekatan ketika 
merespons perintah, (c) Kebaruan merupakan 
keaslian ide yang dibuat dalam merespons 
perintah.Ketiga komponen untuk menilai berpikir 
kreatif dalam matematika tersebut meninjau hal 
yang berbeda dan saling berdiri sendiri, sehingga 
siswa atau individu dengan kemampuan dan latar 
belakang berbeda akan mempunyai kemampuan 
yang berbeda pula dalam memecahkan masalah.  

Menurut Supardi (2015) berpikir kreatif 
mempunyai pengaruh terhadap prestasi belajar 
matematika, khususnya dalam pemecahan masalah 
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matematika. Berdasarkan penjelasan di atas terlihat 
bahwa berpikir kreatif sering dikaitkan dengan 
pemecahan masalah. Memecahkan masalah 
matematika memerlukan pengamatan, 
pemahaman, dan kreativitas, serta diperlukan pula 
ketahanan individu dalam menghadapi soal. Soal-
soal yang memerlukan pemikiran tingkat tinggi 
sering kali ditemui di dalam pelajaran matematika, 
maka disinilah ketahanan siswa atau kecerdasan 
siswa untuk mengatasi masalah (adversity quotient) 
sangat diperlukan. Hidayat (2018) menyatakan 
bahwa Adversity quotient dan kemampuan 
pemecahan masalah matematis menjadi salah satu 
faktor dalam pencapaian tercapainya tujuan 
pendidikan matematika.  

Adversity quotient (AQ) dikembangkan 
pertama kali oleh Paul G. Stoltz. Secara ringkas 
Stoltz (Suhartono, 2016) mendefinisikan AQ 
sebagai kemampuan seseorang dalam mengamati 
kesulitan dan mengolah kesulitan tersebut dengan 
kecerdasan yang dimiliki sehingga menjadi sebuah 
tantangan untuk menyelesaikannya. Stoltz 
(Suhartono, 2016) mengelompokkan orang 
berdasarkan AQ ke dalam tiga kategori, yaitu: 
quitter (AQ rendah), camper (AQ sedang), dan 
climber (AQ tinggi). Seorang quitter berusaha 
menjauh dari permasalahan, jika ada kesulitan 
mereka memilih mundur. Seorang camper adalah 
anak  cepat merasa puas dengan kondisi atau 
keadaan yang telah dicapainya, mereka tidak mau 
mengambil resiko yang lebih besar. Seorang 
climber menyambut baik tantangan, mereka 
bersemangat untuk menyelesaikan tantangan. 
Seorang climber sadar bahwa mereka dalam 
kesulitan dan berusaha untuk mengatasi kesulitan. 

Menurut Hidayat (2017) AQ yang 
menunjang terwujudnya tujuan pembelajaran 
matematika di kelas, oleh karena itu  kemampuan 
untuk mengatasi kesulitan dalam pemecahan 
masalah merupakan suatu tuntutan dalam 
kreativitas. Dengan kemampuan untuk mengatasi 
kesulitan tersebut seseorang dapat bertahan dan 
melanjutkan usahanya meskipun dihadapkan 
dengan berbagai tantangan yang dapat membuat 
mereka berhenti untuk beberapa saat. Menurut 
Ningrum (2017) orang kreatif adalah orang yang 
selalu percaya bahwa apa yang dilakukannya akan 
mendatangkan hasil, dan orang yang tidak mampu 
menghadapi kesulitan akan menjadi orang yang 
tidak mampu bertindak kreatif. Lebih lanjut Stoltz 
(Ningrum, 2017) mengungkapkan bahwa “Mereka 
yang memiliki skor AQ lebih tinggi menikmati 
serangkaian manfaat  termasuk kinerja, 
produktivitas, kreativitas, kesehatan, ketekunan, 
daya tahan, dan vitalitas yang lebih besar daripada 
rekan-rekan mereka yang rendah skor AQ-nya 

Kemampuan atau daya juang siswa dalam 
menghadapi masalah akan sangat mempengaruhi 
proses berpikir kreatif siswa dalam memecahkan 
masalah matematika. Hasanah (2017) menyatakan 
bahwa proses berpikir kreatif sangat tergantung 
pada cara siswa belajar dan merespon suatu 
masalah matematika. Siswa yang pada awal 

menghadapi masalah sudah berpikir hal itu sulit 
pasti hasilnya akan berbeda dengan siswa yang 
sejak awal menyambut baik masalah yang 
diberikan. 

Menurut Anggo (2011) pada proses 
pembelajaran matematika di sekolah, guru 
biasanya menyajikan masalah matematika untuk 
dipecahkan oleh siswa dalam bentuk soal atau tuas 
yang harus diselesaikan. Setiap guru mengharapkan 
bahwa semua siswa bersemangat untuk 
memecahkan setiap masalah matematika yang 
diberikan. Sebagai pengajar di SMA Negeri 3 Palu, 
peneliti pun sangat mengharapkan bahwa siswa-
siswi di sekolah tersebut memiliki semangat dan 
kemampuan dalam belajar matematika maupun 
dalam memecahkan masalah matematika. Oleh 
karena itu peneliti melakukan penelitian di sekolah 
tersebut khususnya pada siswa-siswi kelas X SMA 
Negeri 3 Palu demi peningkatan mutu 
pembelajaran matematika di sekolah tersebut. 

Pada dasarnya siswa memiliki kemampuan 
yang berbeda-beda, sehingga harus ditemukan 
solusi yang sesuai untuk permasalahan ini, 
misalnya saja dengan mencari tahu nilai daya juang 
(adversity quotient) yang dimiliki oleh masing-
masing siswa dalam belajar matematika maupun 
dalam memecahkan masalah matematika. Oleh 
karena itu sangat penting untuk mengenal adversity 
quotient siswa dan melihat hubungannya dengan 
cara berpikir kreatif  mereka dalam pemecahan 
masalah matematika. 

Metode dan Material 

Jenis Penelitian ini adalah penelitian 
kualitatif. Menurut Bachri (2010) Penelitian 
kualitatif adalah suatu penelitian yang ditujukan 
untuk mendeskripsikan dan menganalisis 
fenomena, peristiwa, aktivitas sosial, sikap, 
kepercayaan, persepsi, pemikiran orang secara 
individual atau kelompok. Strategi penelitian yang 
digunakan adalah metode deskriptif kualitatif. 
Penelitian kualitatif merupakan penelitian tentang 
data yang dikumpulkan dan dinyatakan dalam 
bentuk kata-kata dan tindakan, kata-kata disusun 
dalam kalimat. Misalnya kalimat hasil wawancara 
antara peneliti dengan informan yang dilakukan 
untuk mengungkapkan hakikat dari gejala-gejala 
yang muncul dari subjek penelitian (Hidayatulloh, 
2013).  

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 
3 Palu. Pemilihan subjek penelitian dilakukan 
dengan melakukan tes AQ. Tes AQ  diberikan 
kepada siswa kelas X MIA SMA Negeri 3 Palu, 
yang terdaftar pada tahun ajaran 2017/2018. 
Berdasarkan hasil tes tersebut, siswa dibagi menjadi 
3 kategori yakni quitter (AQ rendah), camper (AQ 
sedang), dan climber (AQ tinggi). Berdasarkan tiga 
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kategori tersebut, dipilih masing-masing satu orang 
secara acak sebagai subjek penelitian. Ketiga subjek 
penelitian diberikan tes pemecahan masalah 
matematika, dan menjadi informan wawancara. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian 
ini adalah sebagai berikut: (1) untuk memperoleh 
data subjek AQ rendah (quitter) ketika 
menemukan ide-ide atau cara-cara baru dalam 
menyelesaikan suatu masalah, digunakan metode 
tes, kemudian diikuti dengan metode think aloud, 
wawancara (interview), dan observasi; (2) untuk 
memperoleh data subjek AQ sedang (camper) 
ketika menemukan ide-ide atau cara-cara baru 
dalam menyelesaikan suatu masalah, digunakan 
metode tes, kemudian diikuti dengan metode think 
aloud, wawancara (interview), dan observasi; dan 
(3) untuk memperoleh data subjek AQ tinggi 
(climber) ketika menemukan ide-ide atau cara-cara 
baru dalam menyelesaikan suatu masalah, 
digunakan metode tes, kemudian diikuti dengan 
metode think aloud, wawancara (interview), dan 
observasi. 

Instrumen utama dalam penelitian ini yaitu 
peneliti sendiri, artinya bahwa peneliti melakukan 
pengumpulan data secara langsung dan tidak dapat 
digantikan oleh siapapun. Sebagai instrumen 
utama, peneliti berperan sebagai perencana, 
pelaksana pengumpul data, penganalisis, penafsir 
data dan pelapor penelitian. Pada penelitian ini 
juga digunakan instrumen pendukung lainnya 
yaitu: tes Adversity Quotient (AQ), dan tes 
pemecahan masalah matematika. 
Uji kredibilitas data pada penelitian ini dilakukan 
dengan triangulasi waktu yaitu mencari kesesuaian 
data dari sumber yang sama dengan soal yang 
setara dalam waktu yang berbeda. Analisis data 
dilakukan dengan mengacu pada model interaktif 
Miles, Huberman, dan Saldana (Pertiwi, 2014) 
yaitu Kondensasi data, penyajian 
datadanpenarikan/verifikasi kesimpulan.  

Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan hasil penggolongan tipe AQ, 
diperoleh tipe AQ siswa yang disajikan 
sebagaimana Tabel 1. 

Tabel 1. Penggolongan Tipe AQ 
No Tipe Adversity Quotient (AQ) Banyak Siswa Persentase (%) 
1 Quitters 3 1,35 
2 Peralihan antara quitters dan campers 14 6,28 
3 Campers 142 63,68 
4 Peralihan antara campers dan climbers 60 26,9 
5 Climbers  4 1,79 
 Jumlah 223 100 

Selanjutnya dipilih satu orang siswa secara 
acak dari masing-masing tipe quitters, campers,dan 
climbers untuk menjadi subjek penelitian, yaitu 
FRW, APR, dan SH. Subjek yang dipilih tidak 
termasuk dari tipe peralihan antara quitters dan 
campers ataupun peralihan antara campers dan 
climbers. Subjek penelitian kemudian diberikan tes 
pemecahan masalah matematika dengan metode 
think aloud dan kemudian menjadi informan 
wawancara mengenai tes yan diberikan.  

Selanjutnya, siswa yang terpilih sebagai 
subjek mengerjakan M1. Kredibilitas data subjek 
dalam menyelesaikan M1, dilakukan dengan 
triangulasi waktu yaitu dengan memberikan soal 
yang setara dengan M1 yang diberi simbol dengan 
M2 pada subjek diwaktu yang berbeda. Hasil 
triangulasi menunjukan ada konsistensi subjek 
dalam menyelesaikan M1 dan M2, sehingga data 
subjek dalam menyelesaikan M1 dan M2 dikatakan 
kredibel. Oleh karena data subjek kredibel, maka 
data profil pemecahan masalah subjek dapat 
menggunakan data dalam pemecahan masalah M1 
atau M2, dalam hal ini peneliti menggunakan data 
subjek dalam menyelesaikan M1 

Profil berpikir kreatif SQT tentang  kefasihan 
(fluency). 

SQT memecahkan M1 dengan 
memberikan lebih dari satu ide penyelesaian. SQT 
menyelesaikan M1 dengan membuat persamaan-
persamaan baru terlebih dahulu, namun dalam 
membuat persamaan-persamaan baru tersebut 
SQT memberikan dua ide. Ide yang pertama 
mensubtitusi persamaan tiga ke persamaan lain. 

 
Gambar 1. Tulisan tangan SQT tentang ide 

pertama dalam kefasihan 
 
Ide yang kedua yaitu mengubah bentuk 

persamaan tiga terlebih dahulu lalu mensubtitusi 
persamaan tersebut ke persamaan yang lain.  
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Gambar 2. Tulisan tangan SQT tentang ide kedua 

dalam kefasihan 
 

Ide kedua tersebut diberikan saat 
dilakukan wawancara. Hasil pengerjaan tes dengan 
metode think aloud menunjukkan bahwa SQT 
hanya menyelesaikan masalah dengan satu cara. 
SQT tidak mempunyai inisiatif untuk 
menunjukkan bahwa M1 dapat diselesaikan 
dengan cara lain walaupun hanya sedikit berbeda. 
SQT pada akhirnya memberikan alternatif 
jawaban lain dari M1 setelah peneliti menanyakan 
apakah ada cara lain yang SQT pikirkan, dan 
peneliti meminta Ia untuk menunjukkan cara 
tersebut. Walaupun dengan sedikit terpaksa SQT 
tetap menjelaskan cara lainnya tersebut dan dapat 
menunjukkan bahwa SQT mampu memecahkan 
M1 dengan lebih dari satu cara. 

Profil berpikir kreatif  SQT tentang  fleksibilitas 
(flexibility). 

SQT menunjukkan bahwa Ia mampu 
memecahkan masalah dengan dua metode yaitu 
metode subtitusi dan metode eliminasi serta 
memberikan lebih dari satu ide tau cara yang 
berbeda. SQT menggunakan dua ide yang 
berbeda, yaitu yang pertama dengan membuat 
persamaan-persamaan baru melalui metode 
subtitusi. Pada pengerjaan yang pertama SQT 
mensubtitusi persamaan tiga yaitu ݔ ൌ  ke  ݖ2
persamaan satu dan dua sehingga menghasilkan 
persamaan empat dan lima yang memuat variabel 
yang sama agar dapat dieliminasi. 

 
 

Gambar 3. Tulisan tangan SQT tentang ide 
pertama dalam fleksibilitas 

 
Sedangkan pada pengerjaan kedua SQT 

menggunakan metode subtitusi untuk mencari 

persamaan lima yang memuat variabel x dan y, 
kemudian menggunakan metode eliminasi untuk 
membuat persamaan enam yang memuat variabel 
yang sama dengan persamaan lima. Persamaan 
lima dan enam kemudian dieliminasi untuk 
memperoleh jawaban akhir, terlihat pada Gambar 
2. 

Kedua cara yang dilakukan SQT 
menunjukkan bahwa SQT mampu memecahkan 
M1 dengan fleksibel serta memberikan jawaban 
akhir yang benar melalui cara-cara tersebut.  

Profil berpikir kreatif  SQT tentang  kebaruan 
(novelty). 

SQT mengembangkan gagasan dengan 
mencoba menyelesaikan masalah pertama dengan 
membuat dua persamaan baru terlebih dahulu. 
SQT membuat persamaan baru dengan 
menggunakan metode subtitusi, dengan 
mensubtitusi persamaan tiga ke persamaan satu 
dan persamaan dua, sehingga terbentuk persamaan 
baru yaitu persamaan empat dan persamaan lima. 
Cara tersebut merupakan cara yang baru dan tidak 
biasa digunakan oleh SQT. Bagi SQT 
menyelesaikan soal persamaan linear dengan 
menggunakan metode subtitusi terlebih dahulu 
dan membentuk persamaan-persamaan baru 
adalah hal yang belum pernah dilakukan. Subjek 
belum pernah mengerjakan soal seperti M1 yang 
diberikan peneliti sehingga baru pertama kali 
menemukan sendiri cara penyelesaiannya hingga 
memperoleh hasil akhir yang benar. Semua 
langkah-langkah pengerjaannya diperoleh dengan 
cara mencoba-coba, dapat dilihat dari hasil 
wawancara berikut. 

 
SQTM1113 : “Oooh, iya ibu. Ada di kelas 

lalu dikasi soal cerita juga, 
setelah buat persamaan-
persamaannya, kita pake 
eliminasi dulu langsung bisa 
dapat nilai terakhirnya. Tapi 
soal yang ini kan agak agak 
lain begitu, nda bisa kita 
langsung eliminasi begitu, 
tidak langsung dapat nilai 
akhirnya” 

PSQTM1114 : “Soalnya agak lain?” 
SQTM1115 : “Maksudnya agak susah dan 

panjang bu” 
PSQTM1116 : “Yang biasanya diajar di kelas 

bagaimana? Apa soalnya 
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tidak mirip seperti ini?” 
SQTM1117 : “Ada mirip sedikit ibu, tapi 

nda semua. Jadi yang diajar 
cara menyelesaikannya lain.” 

PSQTM1118 : “Terus yang QT kerjakan 
pake cara begini siapa yang 
ajarkan?” 

SQTM11119 : “Nda ada bu, kan saya bilang 
bu saya coba-coba saja pake 
cara yang ini. Kalau biasanya 
di kelas lain bu” 

 

Profil berpikir kreatif SCP tentang kefasihan 
(fluency). 

SCP menghasilkan dua ide penyelesaian 
dan dengan jawaban akhir yang bernilai benar. 
SCP menyampaikan dua idenya pada dua situasi 
yang berbeda, yaitu pada saat tes dan pada saat 
wawancara.  Pada saat mengerjakan tes pemecahan 
masalah dengan think aloud, SCP sudah memiliki 
beberapa ide di dalam kepalanya, namun SCP 
mengungkapkan pada saat wawancara bahwa Ia 
berpikir dengan memberikan satu ide penyelesaian 
saja itu sudah cukup dan tidak perlu lagi 
menambahkan cara lain. Hal ini menunjukkan 
karakteristiknya sebagai siswa dengan AQ sedang 
bahwa Ia sudah merasa cukup puas jika telah 
berhasil mengerjakan soal dengan satu alternatif 
saja. 

Langkah-langkah awal yang digunakan 
SCP pada dua pengerjaan berlainan namun 
memiliki pola yang sama. Pengerjaan pertama SCP 
langsung mengeliminasi persamaan satu dan dua 
sehingga diperoleh persamaan baru yaitu 
persamaan empat yang kemudian dieliminasi 
dengan persamaan tiga. Dari hasil eliminasi 
tersebut diperoleh nilai c.  

 

 
 

Gambar 4. Tulisan tangan SCP tentang ide 
pertama dalam kefasihan 

 
Sedangkan yang kedua, SCP langsung 

mengeliminasi sekaligus mensusbtitusi persamaan 
tiga sehingga langsung diperoleh nilai c. Jawaban 

akhir yang diberikan SCP melalui dua pengerjaan 
tersebut adalah benar 

 

 
 

Gambar 5. Tulisan tangan SCP tentang ide kedua 
dalam kefasihan 

 

Profil berpikir kreatif SCP tentang fleksibilitas 
(flexibility). 

SCP menunjukkan bahwa Ia mampu 
memecahkan masalah dengan dua metode yaitu 
metode subtitusi dan metode eliminasi serta 
memberikan lebih dari satu ide tau cara yang 
berbeda. Hal ini menunjukkan bahwa SCP 
mampu untuk berpikir kreatif sebab memiliki 
fleksibilitas. 

SCP menyelesaikan M1 dengan 
menggunakan dua metode yaitu metode subtitusi 
dan elliminasi. SCP menggunakan dua cara yang 
berbeda dalam menyelesaikan M1. Yang pertama 
SCP membentuk persamaan baru terlebih dahulu 
yaitu persamaan empat, kemudian dieliminasi 
dengan persamaan tiga agar dapat memperoleh 
satu diantara jawaban akhir yang dicari, terlihat 
pada Gambar 4. Sedangkan cara yang kedua SCP 
langsung menggunakan metode subtitusi dan 
eliminasi secara bersamaan sehingga tidak perlu 
adanya persamaan baru untuk dapat memperoleh 
satu diantara jawaban akhir yang dicari, terlihat 
pada Gambar 5. Dua cara tersebut sama 
memberikan jawaban akhir yang benar. Maka 
dapat disimpulkan bahwa pada indikator 
fleksibilitas (flexibility) SCP menyelesaikan masalah 
dengan menggunakan lebih dari satu metode dan 
mempunyai lebih dari satu cara atau ide 
penyelesaian atau tidak terpaku pada satu 
penyelesaian saja. 

 

Profil berpikir kreatif SCP tentang 
Kebaruan(novelty). 

SCP menyelesaikan M1 dengan 
menggunakan cara yang tidak biasa bagi dirinya. 
SCP menyelesaikan masalah dengan mengubah 
bentuk persamaan tiga menjadi bentuk yang. 
Menurut SCP menyelesaikan soal SPLTV biasanya 
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langsung dieliminasi dan ditemukan hasil 
akhirnya, sehingga hal baru baginya untuk  
mengubah bentuk persamaan terlebih dahulu 
kemudian melakukan pengeliminasian, terlihat 
pada potongan wawancara berikut.  

 
PSCPM1047 : “Baik. Ibu mau tanya dulu 

tentang persamaan tadi, yang 
persamaan 3. Kenapa ܽ ൌ 2ܿ 
CP jadikan ܽ െ 2ܿ ൌ 0?”  

SCPM1048 : “Mmmm, saya cuma coba saja 
itu bu. Karena persamaan lain 
kan bentuknya nda begini, 
jadi saya rubah jadi mirip 
model persamaannya. Cuma 
ini variabelnya hanya ܽ 
dengan ܿ” 

SCP belum pernah menyelesaikan soal 
dengan satu diantara model matematika 
mempunyai bentuk yang berbeda, sehingga belum 
pernah diajarkan cara penyelesaiannya. Langkah 
pengerjaan M1 oleh SCP dilakukan dengan cara 
mencoba-coba hingga mendapatkan hasil akhir 
yang benar, terlihat pada potongan wawancara 
berikut. 

 
PSCPM1049 : “Oh begitu. Memangnya 

selama ini belum pernah 
dapat persamaan seperti ini? 
Belum pernah diajar cara 
menyelesaikannya” 

SCPM1050 : “Belum ibu. Biasanya kalau 
soal cerita begini pasti yang 
diketahui itu semua 
variabelnya lengkap, jadi bisa 
langung dieliminasi. Guruku 
belum sempat ajarkan yang 
cara ini” 

PSCPM1051 : “Oh gitu. Tapi CP bisa kok 
kerjanya ini” 

SCPM1052 : “Iya ibu saya coba-coba saja. 
Makanya ini saya eliminasi 
duluan persamaan 1 dan 2, 
supaya bisa dieliminasi 
dengan persamaan 3” 

Profil berpikir kreatif  SCB tentang  tentang 
kefasihan (fluency). 

SCB menghasilkan tiga ide penyelesaian 
dan dengan jawaban akhir yang bernilai benar. 
Ide-ide tersbebut yaitu tentang penyelesaian 
masalah dengan membuat persamaan-persamaan 

baru terlebih dahulu. Dari tiga ide tersebut dua 
diantaranya mempunyai pola yang sama 

Ide pertama dalam membuat persamaan 
baru, SCB mensubtitusi persamaan tiga ke 
persamaan satu dan persamaan dua sehingga 
diperoleh persamaan baru yaitu persamaan empat 
dan persamaan lima. 

 

 

 
Gambar 6. Tulisan tangan SCB tentang ide 

pertama dalam kefasihan 
 

Ide kedua untuk membuat persamaan 
baru, SCB mengubah bentuk persamaan tiga 
terlebih dahulu, yaitu dari ݔ ൌ ݖ menjadi ݖ2 ൌ ௫ଶ. 
Persamaan tersebut kemudian disubtitusi ke 
persamaan empat yaitu. Proses subtitusi ini 
menghasilkan persamaan lima yang memuat 
variabel ݔ dan ݕ. 

 
 

Gambar 7. Tulisan tangan SCB tentang ide kedua 
dalam kefasihan 

 
SCB sebagai subjek dengan daya juang 

yang tinggi yaitu bersedia untuk terus mengerjakan 
soal-soal yang lebih sulit dan memikirkan berbagai 
kemungkinan metode penyelesaiannya. Hal ini 
menunjukkan bahwa SCB memiliki kefasihan 
berfikir yang sangat baik dalam memecahkan 
masalah matematika, sebab Ia mampu 
memecahkan masalah dengan berbagai ide 

  



Volume, 3, No. 1, 2019, 45-53 Jurnal Riset Pendidikan MIPA 

 

51 

Profil berpikir kreatif SCB tentang 
fleksibilitas(flexibility). 

SCB menunjukkan bahwa Ia mampu 
memecahkan masalah dengan dua metode yaitu 
metode subtitusi dan metode eliminasi serta 
memberikan lebih dari satu ide atau cara yang 
berbeda. Cara-cara yang  berbeda yang diberikan 
oleh SCB dalam memecahkan M1 yaitu dalam hal 
membentuk persamaan-persamaan baru. Cara 
yang pertama SCB mensubtitusi persamaan tiga ke 
persamaan satu dan dua, sehingga terbentuk 
persamaan empat dan persamaan lama, terlihat pad 
Gambar 6. 

 Kemudian bagi SCB membentuk 
persamaan baru tidak harus dengan menggunakan 
persamaan tiga untuk disubtitusi, sehingga cara 
kedua SCB menggunakan metode eliminasi untuk 
membuat persamaan lima pada hasil jawaban 
kedua. 

 
 

Gambar 8. Tulisan tangan SCB tentang ide kedua 
dalam fleksibilitas 

Profil berpikir kreatif SCB tentang Kebaruan 
(novelty) 

SCB memecahkan M1 dengan 
menggunakan cara yang tidak biasa bagi subjek, 
yaitu mencoba membuat persamaan-persamaan 
baru terlebih dahulu. Bagi SCB menyelesaikan soal 
persamaan linear dengan membentuk lebih dari 
satu persamaan baru terlebih dahulu merupakan 
cara yang belum pernah diajarkan, terlihat pada 
potongan wawancara berikut. 

 
PSCBM1065 : “Oke. Sebelumnya sudah 

pernah nda bikin seperti ini, 
dari persamaan 1, 2, 3 bikin 
lagi persamaan 4, bikin lagi 
persamaan 5.” 

SCBM1066 : “Sudah, cuma persamaan 1, 
2, dan 3 kalaupun 4 ibu 
sampai juga 4 tapi tidak 
sampe ke 5 soalnya ribet, apa 
e bagaimana, tidak sampai ke 

5 begitu persamaannya, apa 
e, ribet. Intinya cuma sampe 
persamaan 4 langsung dapat 
hasilnya jadi tidak perlu lagi 
pake persamaan 5 lagi dicari” 

PSCBM1067 : “Jadi barusan e sampe 
persamaan 5 begini?” 

SCBM1068 : “Iya barusan, itupun karna 
saya tes tes saja” 

 
SCB belum pernah mengerjakan soal 

seperti M1 yang diberikan peneliti sehingga baru 
pertama kali menemukan sendiri cara 
penyelesaiannya dengan cara mencoba-coba, 
terlihat pada potongan wawancara berikut. 

 
PSCBM1193 : “Kalau begitu sering lihat 

atau temukan pengerjaan 
begini?” 

SCBM1194 : “Mmm, tidak bu, beda.” 
PSCBM1195 : “Beda bagaimana?” 
SCBM1196 : “Bagaimana e, beda 

pokoknya bu. Pokoknya ini 
lebih kompleks begitulah. 
Waktu saya coba pertama 
saya kira bisa langung dapat, 
ternyata harus panjang lagi” 

PSCBM1197 : “Oh gitu, sudah pernah diajar 
yah?” 

SCBM1200 : “Tidak bu. Tidak. Ada yang 
diajar tapi sederhana saja. 
Tapi kalau sampe harus bikin 
persamaan-persamaan begini 
belum ada diajar” 

PSCBM1201 : “Oh gitu. Berarti nge tes 
sendiri yah” 

SCBM1202 : “Iya bu tes-tes saja dulu. Kalau 
nda dapat cari cara lain lagi” 

 

Kesimpulan 

Profil berpikir kreatif SQT dalam 
memecahkan masalah yaitu: (1) pada aspek 
kefasihan SQT mampu menyelesaikan masalah 
dengan jawaban yang beragam dan benar yaitu 
dengan mememecahkan masalah menggunakan 
lebih dari satu cara, cara yang digunakan beragam 
sebab cara tersebut berlainan namun tetap 
mengikuti satu pola yang sama, hasil akhir dari 
penyelesaian SQT bernilai benar; (2) pada aspek 
fleksibilitas SQT mampu memecahkan masalah 
dengan dua metode yaitu metode subtitusi dan 
metode eliminasi serta memberikan lebih dari satu 
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ide tau cara yang berbeda, SQT tidak terpaku pada 
satu jawaban atau penyelesaian saja; (3) pada aspek 
kebaruan SQT mampu menjawab masalah dengan 
beberapa jawaban atau alternatif penyelesaian yang 
berbeda, dimana cara penyelesaian tersebut 
merupakan cara yang tidak biasa digunakan oleh 
subjek, semua langkah-langkah pengerjaannya 
diperoleh dengan cara mencoba-coba untuk 
menemukan penyelesaian hingga memperoleh 
hasil yang benar; dan (4) SQT tidak mempunyai 
inisiatif untuk memberikan lebih dari satu ide 
dalam penyelesaian masalah, hal ini sesuai dengan 
karakteristiknya sebagai subjek dengan daya juang 
yang rendah. 

Profil berpikir kreatif SCP dalam 
memecahkan masalah yaitu: (1) pada aspek 
kefasihan SCP menghasilkan dua ide penyelesaian 
dan dengan jawaban akhir yang bernilai benar, dua 
ide yang ditunjukkan oleh SCP menunjukkan cara 
yang berlainan namun polanya tampak sama, SCP 
memiliki kefasihan berfikir yang cukup baik dalam 
memecahkan masalah matematika; (2) pada aspek 
fleksibilitas SCP mampu memecahkan masalah 
dengan dua metode yaitu metode subtitusi dan 
metode eliminasi serta memberikan dua ide atau 
cara yang berbeda, dua cara tersebut sama 
memberikan jawaban akhir yang benar; (3) pada 
aspek kebaruan, SCP dapat memecahkan masalah 
dengan menggunakan cara yang tidak biasa bagi 
dirinya, menurut SCP menyelesaikan soal SPLTV 
biasanya langsung dieliminasi dan ditemukan hasil 
akhirnya, sehingga hal baru baginya untuk 
mengubah bentuk persamaan terlebih dahulu 
kemudian melakukan pengeliminasian; dan (4) 
SCP menyampaikan dua ide penyelesaiannya pada 
dua situasi yang berbeda, yaitu pada saat tes dan 
pada saat wawancara, ada saat mengerjakan tes 
pemecahan masalah SCP berpikir dengan 
memberikan satu ide penyelesaian saja itu sudah 
cukup dan tidak perlu lagi menambahkan cara 
lain, hal ini menunjukkan karakteristiknya sebagai 
siswa dengan AQ sedang bahwa Ia sudah merasa 
cukup puas jika telah berhasil mengerjakan soal 
dengan satu alternatif saja. 

Profil berpikir kreatif SCB dalam 
memecahkan masalah yaitu: (1) pada aspek 
kefasihan SCB menghasilkan tiga ide penyelesaian 
dan dengan jawaban akhir yang bernilai benar, dari 
tiga ide tersebut dua diantaranya mempunyai pola 
yang sama, seluruh ide yang diberikan SCB sama-
sama bernilai benar, hal ini menunjukkan bahwa 
SCB memiliki kefasihan berfikir yang sangat baik 

dalam memecahkan masalah matematika; (2) pada 
aspek fleksibilitas SCB mampu memecahkan 
masalah dengan dua metode serta memberikan 
lebih dari satu ide atau cara yang berbeda, SCB 
mampu untuk berpikir kreatif sebab memiliki 
fleksibilitas dan tidak terpaku pada satu ide 
penyelesaian saja. (3) pada aspek kebaruan SCB 
mampu memecahkan masalah dengan 
menggunakan cara yang berbeda-beda dimana cara 
tersebut merupakan cara yang tidak biasa bagi 
subjek., SCB mampu untuk berpikir kreatif 
dengan memikirkan berbagai ide penyelesaian yang 
belum pernah Ia temukan ataupun Ia gunakan; 
dan (4) seluruh ide yang diberikan SCB sama-sama 
bernilai benar. SCB sebagai subjek dengan daya 
juang yang tinggi bersedia untuk terus 
mengerjakan soal-soal yang lebih sulit dan 
memikirkan berbagai kemungkinan metode 
penyelesaiannya. 
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