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Abstract: The Appliction of Creative Problem Solving and IDEAL Problem Solving 

Models Base on Experiencing  Over Viewed from Student Motivation. The purposes 

of this research were to know : 1) the effect of student achievement between student 

who learnt using Creative Problem Solving and IDEAL Problem Solving Models  2) 

the effect of student achievement between student who had high and low motivation, 3) 

the interaction between methods and motivation toward student achievement. From 

the data analysis can be concluded that : 1) there was no effect of student achievement 

between student who learnt using Creative Problem Solving and IDEAL Problem 

Solving Models (P= 0,842); 2) there was an effect of student achievement between 

student who had high and low motivation, (P= 0,001) 3) there was an  interaction 

between methods and motivation toward student achievement (P= 0,017) 

 

Keywords: Creative Problem Solving, IDEAL Problem Solving, Experiencing, 

motivation, student achievement.  

 

Abstrak: Penerapan Model Pembelajaran Creative Problem Solving and IDEAL 

Problem Solving Berbasis Pengalaman Nyata (Experiencing) Ditinjau dari 

Motivasi Belajar Mahasiswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui: 1) 

pengaruh prestasi mahasiswa antara mahasiswa yang belajar menggunakan Model 

pembelajaran Creative Problem Solving dan IDEAL Problem Solving berbasis 

pengalaman nyata (Experiencing) 2) pengaruh prestasi mahasiswa antara mahasiswa 

yang memiliki motivasi tinggi dan rendah , 3) interaksi antara metode dan motivasi 

terhadap prestasi belajar mahasiswa. Dari analisis data dapat disimpulkan bahwa: 1) 

tidak ada pengaruh prestasi mahasiswa antara mahasiswa yang belajar menggunakan 

Model pembelajaran Creative Problem Solving dan IDEAL Problem Solving berbasis 

pengalaman nyata (Experiencing) (P = 0,842); 2) ada pengaruh prestasi mahasiswa 

antara mahasiswa yang memiliki motivasi tinggi dan rendah, (P = 0,001) 3) ada 

interaksi antara metode dan motivasi terhadap prestasi belajar mahasiswa (P = 0,017) 

 

Kata Kunci: Creative Problem Solving, IDEAL Problem Solving, pengalaman nyata , 

motivasi, prestasi mahasiswa 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu 

kegiatan yang universal dalam 

kehidupan manusia. Dalam UUD 1945 

disebutkan bahwa salah satu tujuan 

negara Indonesia adalah mencerdaskan 

kehidupan bangsa, yaitu melalui 

pendidikan, dimana dengan pendidikan 

akan dihasilkan generasi yang 

berkualitas yang akan berperan dalam 

pembangunan bangsa dan negara dalam 

era globalisasi. “Fungsi pendidikan 

adalah untuk membimbing anak ke arah 

tujuan yang dinilai tinggi, yaitu agar 

anak tersebut bertambah pengetahuan 

dan keterampilan serta memiliki sikap 

yang benar” (Rusyan, 1989, hal. 1). 

Dalam dunia pendidikan selain ada 

masukan (input), proses pendidikan juga 

ada keluaran (output) pendidikan yang 

merupakan hasil dari proses pendidikan.  

Banyak sekali model  maupun 

metode pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan 

proses dan kualitas dalam pembelajaran 

pada perkuliahan. Namun hal ini harus 

tetap mempertimbangkan faktor 

kesesuaian antara metode, model dan 

karakteristik materi serta mahasiswa 

yang diajar. Mahasiswa jurusan PGSD 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

tingkat II tahun 2015 dalam 

pembelajaran mata kuliah Konsep Dasar 

IPA 1 masih banyak yang bersikap pasif 

ketika metode dan model pembelajaran 

yang digunakan dosen kurang menarik. 

Seringkali mereka sekedar mengerjakan 

tugas atau sekedar mencatat apa yang 

disampaikan dosen, sehingga proses 

berpikir kritis masih kurang.  

 Problem solving sebagai metode 

berfikir reflektif yang merupakan suatu 

cara mengajar yang merangsang 

seseorang untuk menganalisis dan 

melakukan sintesis dalam kesatuan 

struktur atau situasi dimana masalah itu 

berada atas inisiatif sendiri. Kemampuan 

pemecahan masalah merupakan 

kemampuan khusus yang mengarah pada 

berpikir kreatif dan menggunakan 

prinsip atau gejala masa lampau untuk 

menyelesaikan sejumlah tugas. Jusuf  

(1985) 

Meyer (dalam Wena, 2011) 

mengungkapkan bahwa ada tiga 

karakteristik pemecahan masalah, yaitu 

pemecahan masalah adalah aktivitas 

kognitif tetapi dipengaruhi oleh perilaku, 

hasil-hasil pemecahan masalah dapat 

dilihat dari tindakan/perilaku dalam 

mencari pemecahan, dan pemecahan 

masalah merupakan suatu proses 

tindakan manipulasi dari pengetahuan 

yang telah dimiliki sebelumnya. Selain 

itu pemecahan masalah IDEAL juga 

melibatkan tiga aktivitas kognitif, yaitu: 

(1) penyajian masalah meliputi aktivitas 

mengingat konteks pengetahuan yang 

sesuai dan melakukan identifikasi tujuan 

serta kondisi awal yang relevan untuk 

masalah yang dihadapi; (2) pencarian 

pemecahan meliputi aktivitas 

pengahalusan (penetapan) tujuan dan 

pengembangan rencana tindakan untuk 

mencapai tujuan; (3) penerapan solusi 

meliputi tindakan pelaksanaan rencana 

tindakan dan mengevaluasi hasilnya.  

Pada materi lingkungan banyak hal 

yang berkaitan dengan sikap terhadap 

kesadaran lingkungan yang harus 

muncul dalam praktek nyata dalam 

kehidupan sehari-hari .Masalah-masalah 

nyata dalam lingkungan yang erat sekali 

dengan kehidupan mereka adalah suatu 

media langsung (experiencing) yang 

cukup menarik sekaligus membutuhkan 

perhatian khusus kaitannya dengan 

pemecahannya secara langsung sesuai 
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dengan keadaan nyata yang 

sesungguhnya. Dengan pengamatan 

secara langsung kondisi lingkungan 

nyata ini akan semakin mendekatkan 

masalah lingkungan yang dihadapi dan 

kesadaran mahasiswa terhadap masalah 

dan pemecahannya. Karena itu dengan 

adanya pendekatan pembelajaran 

berbasis pengalaman nyata 

(experiencing) melalui field trip 

diharapkan mahasiswa semakin dekat 

dengan masalah pada lingkungan, 

penyebab dari masalah lingkungan  dan 

akibatnya, sehingga semakin 

memperluas pula kreatifitas mereka 

dalam penyelesaian masalah tersebut. 

Selain lebih mendekatkan pada 

masalah dengan pendekatan pengalaman 

nyata melalui observasi field trip  

lingkungan secara langsung, 

pembelajaran bersifat lebih kontekstual 

sehingga pembelajaran semakin 

bermakna. Dengan pembelaran 

bermakna, mahasiswa akan semakin 

termotivasi untuk belajar karena proses 

belajar paling baik terjadi ketika 

pembelajaran telah mengalami informasi 

sebelum memperoleh bahan ajar yang 

akan di pelajari (Deporter,2000:25).  

 

 METODE PENELITIAN 

Metode  yang  digunakan  pada  

penelitian  ini  adalah metode 

eksperimen dan non eksperimen. Dengan 

menggunakan anava dua jalan dengan 

rancangan faktorial 2x2.  Faktor pertama  

adalah  model   pembelajaran  yaitu 

model Creative Problem Solving and 

IDEAL Problem Solving Berbasis 

Pengalaman Nyata (Experiencing)  . 

Faktor kedua motovasi siswa yang 

dibagi menjadi motivasi tinggi dan 

rendah.  

1. Penetapan Populasi 

Populasi dalam penelitian ini adalah 

mahasiswa PGSD Universitas Nusantara 

PGRI Kediri tingkat II tahun pelajaran 

2015/2016. 

2. Teknik Pengambilan Sampel 

Penentuan sampel dalam penelitian 

ini menggunakan teknik cluster random 

sampling. Dalam penelitian ini sampel 

merupakan unit dalam populasi yang 

mendapat peluang sama untuk menjadi 

sampel, bukan mahasiswa secara 

individual tetapi kelas.Uji kesamaan 

rata-rata digunakan untuk mengetahui 

kesamaan nilai kuis harian materi gaya 

dan gerak antara kelas eksperimen 

dengan non eksperimen dengan 

menggunakan uji t dua pihak. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data diperoleh dari kelas A  sebagai 

kelas eksperimen I dengan menerapkan 

model Creative Problem Solving and  

berbasis Pengalaman Nyata 

(Experiencin). Pembelajaran IDEAL 

Problem Solving Berbasis Pengalaman 

Nyata (Experiencing) pada kelas C 

sebagai kelas eksperimen II. 

Data prestasi belajar IPA mahasiswa 

pada aspek kognitif diperoleh dari tes 

prestasi belajar pada materi pokok 

lingkungan yang diberikan kepada 

masing-masing kelas eksperimen setelah 

mendapatkan perlakuan penerapan 

model pembelajaran Creative Problem 

Solving and  berbasis Pengalaman Nyata 

(Experiencing) pada kelas eksperimen I 

dan pembelajaran IDEAL Problem 

Solving Berbasis Pengalaman Nyata 

(Experiencing) pada  kelas eksperimen II 

Rangkuman data prestasi belajar IPA 

pada materilingkungan yang diperoleh 

siswa pada masing-masing kelas 

disajikan dalam tabel berikut : 
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Tabel 4.1. Diskripsi data nilai prestasi belajar 

IPA. 

Kls Jml max min Rata

-rata 

Std 

Dev 

I 35 63 84 71,7 4,85 

II 35 63 81 72,1 4,81 

 

 Berdasarkan tabel di atas terlihat 

bahwa prestasi belajar  aspek kognitif 

pada kelas Creative Problem Solving 

(CPS) nilai terendah 63, nilai tertinggi 

84,  nilai rata-rata 71,74 dengan standar 

deviasi 4,853. Prestasi belajar aspek 

kognitif pada kelas IDEAL Problem 

Solving (IPS), nilai terendah 63, nilai 

tertinggi 81,  nilai rata-rata 72,14 dengan 

standar deviasi 4,813. 
 

1. Data Motivasi Mahasiswa 

Data penelitian mengenai 

motivasi mahasiswa  diperoleh dari 

angket motivasi. Berdasarkan data yang 

diperoleh, kemudian dikelompokkan 

dalam dua kategori yaitu motivasi tinggi 

dan rendah. Pengelompokan kategori ini 

berdasarkan pada skor rata-rata kedua 

kelas. Siswa yang mempunyai skor sama 

dengan skor rata-rata atau di atasnya 

dikelompokkan dalam kategori tinggi, 

dan siswa yang mempunyai skor di 

bawah skor rata-rata dikelompokkan 

dalam kategori rendah.  

Dengan menggunakan kriteria 

tersebut dari 70 mahasiswa yang terdiri 

dari 35 mahasiswa kelas eksperimen I 

dan 35 mahasiswa kelas eksperimen II, 

terdapat 37 siswa mempunyai motivasi 

tinggi dan ss mahasiswa mempunyai 

motivasi rendah. Secara rinci data 

motivasi disajikan dalam tabel berikut: 
 

 

Tabel 4.3. Jumlah Siswa yang Mempunyai 

Motivasi Tinggi dan Rendah. 

 

Motivasi 

Kelas Eksperimen I 

CPS 

Frekuensi Persentase 

Rendah 15 42,8 % 

Tinggi 20 57,2 % 

Jumlah 35 100 % 

 

Motivasi 

Kelas Eksperimen II 

CPS 

Frekuensi Persentase 

Rendah 18 51,4 % 

Tinggi 17 48,6 % 

Jumlah 35 100 % 

Berdasarkan pengelompokan 

dengan  menggunakan  kategori tersebut  

dari  70 mahasiswa yang terdiri  dari  

siswa kelas eksperimen I menggunakan  

model pembelajaran   Creative Problem 

Solving (CPS), terdapat  15 mahasiswa 

mempunyai motivasi rendah, 20 

mahasiswa mempunyai motivasi rendah, 

pada kelas eksperimen II dengan model 

pembelajaran IDEAL Problem Solving 

(IPS),18 mahasiswa mempunyai 

motivasi rendah, dan 17 mahasiswa 

mempunyai motivasi tinggi.  
Tabel 4.11  Rangkuman Hasil Komputasi 

ANOVA General Linier Model 

No. Terhadap 

Prestasi 

Belajar 

P Keputusan 

1. Metode 0,842 Ditolak 

2. Motivasi 0,001 Ditolak 

3. Metode*

Motivasi 

0,017 Ditolak 
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Kesimpulan  yang diperoleh  dari 

hipotesis  pertama  yaitu,  tidak ada 

perbedaan prestasi belajar antara 

mahasiswa yang diberi  pembelajaran 

model Creative Problem Solving (CPS) 

dan IDEAL Problem Solving (IPS). Dari  

anava tiga jalan  dengan sel tidak sama  

prestasi belajar IPA aspek kognitif  

diperoleh  P-value 0,842 < 0,05, maka 

Ho (tidak ada perbedaan prestasi belajar 

antara siswa yang diberi  pembelajaran 

model Creative Problem Solving (CPS) 

dan IDEAL Problem Solving (IPS).  

ditolak,  (P > 0,005 tidak ditolak). 

Berarti  tidak ada perbedaan prestasi 

belajar antara siswa yang diberi 

pembelajaran   model Creative Problem 

Solving (CPS) dan IDEAL Problem 

Solving (IPS). Hal ini  berarti 

penggunaan  model pembelajaran model 

Creative Problem Solving (CPS) dan 

IDEAL Problem Solving (IPS) tidak 

memberikan efek berbeda  terhadap  

prestasi belajar IPA  pada materi pokok 

lingkungan.  

Pada pembelajaran  Creative 

Problem Solving (CPS) dan IDEAL 

Problem Solving (IPS)  sama sama 

menggunakan metode berfikir reflektif 

yang merupakan suatu cara mengajar 

yang merangsang seseorang untuk 

menganalisis dan melakukan sintesis 

dalam kesatuan struktur atau situasi 

dimana masalah. Pemusatan pada 

pengajaran dan ketrampilan 

memecahkan masalah, yang diikuti 

dengan penguatan ketrampilan (Karen 

dalam Cahyono, 2009: 3). Ketika 

dihadapkan dengan suatu 

pertanyaan/permasalahan, siswa dapat 

melakukan ketrampilan memecahkan 

masalah untuk memilih dan 

mengembangkan tanggapannya sehingga 

tidak ada perbedaan prestasi belajar 

mahasiswa bai yang mendapatkan 

pembelajaran dengan  Creative Problem 

Solving (CPS) maupun IDEAL Problem 

Solving (IPS). 

            Dari  anava tiga jalan  dengan  

sel tak sama  untuk hipotesis kedua 

diperoleh  harga  P-value  =  0,001  > 

0,05,  maka Ho (tidak ada perbedaan 

prestasi belajar antara siswa yang 

mempunyai motivasi tinggi dan rendah) 

ditolak (P > 0,005 ditolak) berarti ada 

perbedaan prestasi antara mahasiswa 

yang memiliki motivasi tinggi dan 

rendah.  

  Deskripsi data motivasi 

menunjukkan bahwa mahasiswa yang 

memiliki motivasi tinggi mempunyai 

prestasi yang lebih baik  dari pada 

mahasiswa yang motivasinya rendah. 

Motivasi sebagai faktor internal dari 

mahasiswa, memberikan pengaruh 

terhadap mahasiswa untuk memahami 

materi. Mahasiswa yang motivasinya 

tinggi akan berusaha untuk memahami 

materi dan melaksanakan tugas dengan 

baik. Mereka berusaha dengan belajar 

atau bertanya agar mereka bisa 

memahami materi dari fenomena 

lingkungan secara nyata.  

Hasil pengujian hipotesis 

keempat menggunakan anava tiga jalan 

dengan sel tak sama menunjukkan harga 

P- Value sebesar 0,017, maka Ho (tidak 

terdapat interaksi metode dan motivasi 

terhadap prestasi kognitif)  ditolak. 

Mahasiswa yang motivasi belajarnya 

tinggi akan lebih bisa memahami materi 

dengan memecahkan masalah. 

Mahasiswa berusaha untuk memecahkan 

masalah dalam materi lingkungan 

melalui buku-buku atau sumber-sumber 

yang lain agar dapat memecahkan 

masalah tersebut.mencatat ide-ide 

pemecahan masalah dan mencatatnya. 

Metode yang digunakan berpengaruh 

terhadap motivasi karena merupakan 

faktor pendorong internal dalam diri 

mahasiswa sehingga pada akhirnya 
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berpengaruh terhadap prestasi 

belajarnya.  
 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan kajian teori dan 

didukung hasil analisis serta mengacu 

perumusan masalah yang diuraikan pada 

bab sebelumnya, dapat disimpulkan 

1. Tidak ada pengaruh prestasi 

mahasiswa antara mahasiswa yang 

belajar menggunakan Model 

pembelajaran Creative Problem 

Solving dan IDEAL Problem Solving 

berbasis pengalaman nyata 

(Experiencing)  dengan nilai P = 

0,842 

2. Ada pengaruh prestasi siswa antara 

siswa yang memiliki motivasi tinggi 

dan rendah, Hal ini ditunjukkan dari 

hasil analisis variansi GLM untuk 

prestasi belajar mahasiswa antara 

mahasiswa yang memiliki motivasi 

tinggi dan rendah, nilai p-value  (P = 

0,001)   

3. Ada interaksi antara metode dan 

motivasi terhadap prestasi belajar 

siswa. Hal ini ditunjukkan dari hasil 

analisis variansi GLM untuk prestasi 

belajar  diperoleh nilai p-value  0,017.  

 

Berdasarkan kesimpulan dan  

implikasi dalam penelitian ini maka 

saran yang dapat peneliti sampaikan 

adalah  : 

1. Guru perlu melakukan inovasi 

dalam mengaplikasikan model 

pembelajaran yang cocok sehingga 

pembelajaran menjadi lebih 

menarik, dan tidak monoton 

sehingga dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa. 

2. Dalam mengimplementasikan 

pembelajaran Creative Problem 

Solving dan IDEAL Problem Solving 

berbasis pengalaman nyata 

(Experiencing) hendaknya guru 

melakukannya dengan persiapan 

yang matang sehingga pembelajaran 

dapat berjalan sesuai dengan 

rencana.   

3. Perlu dilakukan penelitian faktor-

faktor lain yang berpengaruh 

terhadap prestasi belajar, sehingga 

dapat menambah pengetahuan guru 

agar dapat meningkatkan prestasi 

belajar siswa.  

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Arifin, M. 1990. Pengembangan 

Program Pengajaran Bidang 

Studi Kimia. Surabaya : 

Airlangga University Press. 

Arikunto, S. 2002. Dasar-dasar 

Evaluasi Pendidikan. Jakarta 

: Bumi Aksara. 

Arikunto, S. 1998. Manajemen 

Penelitian. Jakarta : Rineka 

Cipta. 

Ary, D., & Asghar, R. 2007. Pengantar 

Penelitian dalam 

Pendidikan. (F. Arief, 

Penerj.) Yogyakarta: Pustaka 

Pelajar. 

Asatira, Z. 2008. Learning and 

Memory. Dipetik Februari 17, 

2010, dari 

http://zalfaasatira.blogspot.co

m 

Azwar, S. 2001. Manajemen 

Penelitian. Jakarta: Rineka 

Cipta. 

Bruner, J. S. 2004. Thoward a Theory of 

Instruction. New York: W. 

W. Norton & Company Inc. 

http://zalfaasatira.blogspot.com/
http://zalfaasatira.blogspot.com/


KALAM CENDEKIA, Volume 5, Nomor 1, hlm. 1 – 9  7 

 

Budiyono. 2004. Statistika Untuk 

Penelitian. Surakarta: Sebelas 

Maret University Press. 

Dahar, R. W. 1989. Teori-teori Belajar. 

Jakarta: Erlangga. 

Depdiknas. 2003. Kurikulum Kimia 

2004 SMA Pedoman Khusus 

Pengembangan Silabus dan 

Penilaian. Jakarta: Balai 

Pustaka. 

Depdiknas. 2002. Pola Induk 

Pengembangan Silabus 

Berbasis Kemampuan Dasar 

Sekolah Menengah Umum 

(SMU). Jakarta: Depdiknas. 

Djajadisastra, J. 1985. Metode 

Mengajar. Bandung : Aksara. 

Dunlap, J. C. 2005. Problem-Based 

Learning and Self-Efficacy: 

How a Capstone Course 

Prepares Students for a 

Profession. Journal of 

Educational Technology 

Research and Development , 

53, 65–85. 

Ghofur, A. 2003. Pedoman Umum 

Penilaian. Jakarta: Direktorat 

Pendidikan Menengah Umum. 

Gredler, M. E. 1991. Belajar dan 

Membelajarkan. Jakarta : 

Raja Grafindo Persada. 

Hamalik, O. 1989. Media Pendidikan. 

Bandung : Citra Aditya Bakti. 

Holdstein, H. 1986. Murid Belajar 

Mandiri. (Soeparmo, Penerj.) 

Bandung: Remaja Karya. 

Karyadi, B. 1994. Kimia 2 Petunjuk 

Guru Sekolah Menengah 

Umum Kelas 2. Jakarta: 

Depdikbud. 

Keenan, C., Kleinfelter, D., & Wood, J. 

1984. Ilmu Kimia untuk 

Universitas. (A. Pudjaatmaka, 

Penerj.) Jakarta: Erlangga. 

Koesmanto. 2005. Peranan 

Kemampuan Logika 

Abstrak dan Pandang 

Ruang terhadap Hasil 

Belajar Dinamika Gerak 

pada Ranah Analisis dan 

Sintesis dengan Pendekatan 

Problem Solving untuk 

Siswa Kelas 1 Semester 1 

Program Akselerasi SMAN 

3 Surakarta. Sebelas Maret 

University. Surakarta: 

Program Pasca Sarjana 

Pendidikan Sains. 

Lee, K., & Choi, I. 2009. Designing and 

implementing a case-based 

learning environment for 

enhancing ill-structured 

problem solving classroom 

management problems for 

prospective teachers. Journal 

of Education Technology 

Research and Development , 

59, 495–503. 

 

Likic, R., Vitezic, D., Maxwell, S., 

Polasek, O., & Francetic, I. 

2008. The effects of problem-

based learning integration in 

a course on rational drug 

use: a comparative study 

between two Croatian 

medical schools. Europe 

Journal of Clin Pharmacol , 

65, 231–237. 

Munandar, U. 2001. Mengembangkan 

Bakat dan Kreativitas Anak 

Sekolah. Jakarta : Grasindo. 

Munandar, U. 2004. Pengembangan 

Kreativitas Anak Berbakat. 

Jakarta: Rhineka Cipta. 



8  Penerapan Model Pembelajaran Creative Problem Solving 

 

Nasution, S. (1984). Berbagai 

Pendekatan dalam Proses 

Belajar & Mengajar. Jakarta : 

Bumi Aksara. 

Novak, J., & Gowin, D. 1984. Learning 

How to Learn. Cambridge, 

MA: Cambridge University 

Press. 

 

Nurhadi. 2004. Kurikulum 2004 : 

Pertanyaan dan Jawaban. 

Jakarta: Grafindo. 

Nurwidyastuti, B. 2002. Efektivitas 

Cara Belajar Sistem Modul 

Disertai Pemberian Tugas 

pada Pokok Bahasan 

Persamaan Linear Ditinjau 

dari Motivasi Belajar Siswa 

terhadap Prestasi Belajar 

Matematika. Skripsi. 

Surakarta: Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan. 

Poerwadarminta, W. J. 1976. Kamus 

Umum Bahasa Indonesia. 
Jakarta: Rineka Cipta. 

Purba, M. 2006. Kimia untuk SMA 

Kelas X. Jakarta: Erlangga. 

Purwanto, M. N. 1997. Psikologi 

Pendidikan. Bandung : 

Remaja Rosdakarya. 

Rusyan, A. T. 1989. Pendekatan dalam 

Proses Belajar Mengajar. 

Bandung: Remadja 

Rosdakarya 

Sadiman, A. S. 1996. Media 

Pendidikan: Pengertian, 

Pengembangan, dan 

Pemanfaatannya. Jakarta: 

Raja Grafindo Persada. 

Salim, E. 1991. Sumber Daya Manusia 

dalam Perspektif. Jakarta: 

Center of Strategical 

International Studies. 

Sardiman, A. 1994. Interaksi dan 

Motivasi Belajar Mengajar. 

Jakarta : Raya Grafindo 

Persada. 

Semiawan, C. R., & Soedjiarto. 1991. 

Mencari Strategi 

Pengembangan Pendidikan 

Nasional Menjelang Abad 

XXI. Jakarta: Gramedia. 

Slameto. 1995. Belajar dan Faktor-

faktor yang 

Mempengaruhinya. Jakarta : 

Rineka Cipta. 

Slavin, R. 1994. Educational 

Psychology : Theory and 

Practice. Fourth Edition. 

Massachusetts: Allyn and 

Bacon Publishers. 

Sudjana. 1996. Metode Statistika. 

Bandung : Tarsito. 

Sudjana, N. 1987. Penilaian Hasil 

Proses Belajar Mengajar. 

Bandung : Remaja 

Rosdakarya. 

Sumantri, M. 2001. Strategi Belajar 

Mengajar. Bandung : 

Maulana. 

Suparno, P. 1997. Filsafat 

Konstruktivisme Dalam 

Pendidikan. Yogyakarta : 

Kanisius. 

Suryabrata, S. 2001. Metodologi 

Penelitian. Jakarta : Raja 

Grafindo Persada. 

Sweller, J. 2009. Cognitive Based of 

Human Creativity. : Volume . 

Educational Psychology 

Reverence , 21. 



KALAM CENDEKIA, Volume 5, Nomor 1, hlm. 1 – 9  9 

 

Syah, M. 1995. Psikologi Pendekatan 

Suatu Pendidikan Baru. 

Bandung: Remaja 

Rosdakarya. 

Vembriarto. 1985. Pengantar 

Pengajaran Modul. 

Yogyakarta : Yayasan 

Pendidikan Paramitha. 


