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Penjelasan tentang "Twenty Thinker's Keys" oleh Tony Ryan 

(1990): 

"Twenty Thinker's Keys" adalah sebuah metode atau kerangka 

berpikir yang dikembangkan oleh Tony Ryan pada tahun 1990, 

bertujuan untuk mendorong pemikiran kreatif dan inovatif 

terhadap berbagai persoalan atau fenomena. Setiap "kunci" 

dirancang untuk memicu proses berpikir melalui pertanyaan-

pertanyaan yang kreatif dan alternatif. Pendekatan ini bertujuan 

pula untuk mengurangi efek bias kognitif (cognitive bias), 

rasionalitas terbatas (bounded rationality), dan berpikir kelompok 

(groupthink). 

Berikut penjelasan lebih terperinci tentang masing-masing kunci: 

 

1. REVERSE Key – Mendorong pemikiran tentang apa yang tidak 

dapat dilakukan. Misalnya: Sebutkan 10 hal yang tidak bisa kamu 

lakukan dengan benda XYZ. Kunci ini memaksa seseorang berpikir 

secara berlawanan dengan kebiasaan. 

 

2. WHAT IF Key – Menanyakan skenario "bagaimana jika" XYZ 

berhenti bekerja atau menghilang, lalu mengeksplorasi dampak 

serta solusinya. Ini membantu melihat pentingnya sebuah elemen 

dalam sistem atau proses secara keseluruhan. 

 

3. DISADVANTAGES Key – Daftarkan kelemahan atau kerugian XYZ, 

lalu pikirkan berbagai cara untuk memperbaiki atau 

menghilangkan kelemahan tersebut. Metode ini mirip dengan 

pendekatan teori kendala (Theory of Constraints). 

 

4. COMBINATION Key – Gabungkan atribut dari dua objek yang 

berbeda menjadi sebuah objek baru. Ini serupa dengan metode 

Dialectical Inquiry atau Integrative Thinking, yaitu kombinasi ide 
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untuk menciptakan sesuatu yang unik dan inovatif. 

 

5. BAR Key – Buat XYZ menjadi lebih besar atau tambahkan sesuatu 

ke dalamnya. Bandingkan dengan metode TRIZ, yang juga 

merupakan pendekatan pemecahan masalah dengan prinsip 

inovasi teknis. 

 

6. ALPHABET Key – Membuat daftar kata-kata tentang XYZ dari 

huruf A sampai Z, memicu berbagai ide baru secara terstruktur 

namun fleksibel. 

 

7. VARIATIONS Key – Berpikir berbagai variasi cara menggunakan 

atau mengubah XYZ. 

 

8. PICTURE Key – Menggambar diagram sederhana tentang XYZ dan 

bagaimana menghubungkannya dengan sesuatu, serupa dengan 

metode Design Thinking yang menekankan visualisasi. 

 

9. PREDICTION Key – Meramalkan bagaimana XYZ akan berubah 

dalam 10 tahun ke depan. Ini mirip metode Scenario Planning. 

 

10. DIFFERENT USES Key – Menemukan 10 penggunaan 

alternatif XYZ, yang sejalan dengan pendekatan Synectics, yaitu 

berpikir analogis dan metaforis. 

 

11. RIDICULOUS Key – Mencari justifikasi atau pembenaran atas 

pernyataan yang tidak masuk akal tentang XYZ, mirip pendekatan 

Lateral Thinking yang mengeksplorasi kemungkinan non-linear. 

 

12. COMMONALITY Key – Mencari kesamaan antara XYZ 

dengan hal-hal lain, mirip dengan konsep Metafora Manajemen 
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(Management Metaphors). 

 

13. QUESTION Key – Mengasumsikan XYZ adalah jawabannya, 

kemudian mencari pertanyaan apa saja yang cocok dengan 

jawaban tersebut. 

 

14. BRAINSTORMING Key – Melihat XYZ sebagai sebuah 

persoalan yang membutuhkan daftar solusi kreatif. Ini adalah 

metode Brainstorming yang terkenal dalam mencari banyak solusi 

secara cepat. 

 

15. INVENTIONS Key – Mendesain mesin atau alat khusus untuk 

XYZ. 

 

16. BRICK WALL Key – Mengidentifikasi sesuatu dalam XYZ 

yang dianggap tidak boleh atau tidak mungkin dipertanyakan, 

kemudian "membongkar tembok" dengan menawarkan alternatif 

solusinya. 

 

17. CONSTRUCTION Key – Membuat atau menyusun XYZ dan 

menyebutkan bahan-bahannya. Ini mirip metode Root Cause 

Analysis dalam mengidentifikasi komponen masalah. 

 

18. FORCED RELATIONSHIPS Key – Menghubungkan XYZ 

dengan konsep-konsep berbeda secara paksa, mirip dengan 

metode Mind Mapping. 

 

19. ALTERNATIVE Key – Menyusun beberapa cara alternatif 

menyelesaikan XYZ, terkait dengan metode Six Thinking Hats dan 

Lateral Thinking. 
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20. INTERPRETATION Key – Memberikan tiga penjelasan yang 

tidak biasa tentang XYZ, mirip metode Cause and Effect Diagram 

yang menekankan pemahaman atas berbagai kemungkinan 

hubungan sebab-akibat. 

 

Tiga alasan utama "Twenty Thinker's Keys" ditekankan dalam 

pengembangan pemikiran inovatif dan kreatif: 

 

1. Pemikiran kreatif dapat menyenangkan dan menggairahkan. 

Partisipasi aktif menciptakan suasana positif dalam proses 

pembelajaran. 

 

2. Merangsang kreativitas dalam pembelajaran meningkatkan 

keterikatan emosional (emotional link) terhadap materi yang 

dipelajari, sehingga meningkatkan daya ingat. 

 

3. Pengembangan potensi kreatif memperkuat kemampuan 

seseorang untuk menghadapi perubahan. Pemikiran yang 

terbuka dan menerima ide baru akan membuat seseorang lebih 

mudah beradaptasi terhadap situasi yang berubah dengan cepat. 

Metode ini sangat efektif digunakan di dunia pendidikan, 

pelatihan, dan juga dalam konteks manajemen dan bisnis untuk 

mendorong lahirnya ide-ide segar, inovatif, serta mengatasi 

masalah secara kreatif dan efektif. 

 

 

 

Berikut ini contoh implementasi "Twenty Thinker's Keys" dalam 

narasi kasus nyata yang relevan dengan konteks pendidikan tinggi, 

khususnya dalam perkuliahan Manajemen Strategis dan Inovasi. 

Dalam kasus ini, XYZ kita asumsikan sebagai sebuah universitas 
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swasta (sebut saja Universitas ABC) yang ingin meningkatkan daya 

saingnya: 

 

 

Narasi Implementasi Twenty Thinker's Keys di Universitas ABC 

Universitas ABC, sebuah perguruan tinggi swasta yang sudah 

berdiri selama 20 tahun, menghadapi tantangan berupa 

persaingan yang semakin ketat dengan universitas baru yang lebih 

adaptif terhadap teknologi digital dan lebih cepat dalam 

berinovasi. Universitas ABC kemudian memutuskan menggunakan 

pendekatan "Twenty Thinker's Keys" untuk mendorong 

pemikiran inovatif dan kreatif di antara pimpinan, dosen, staf, serta 

mahasiswa dalam mengatasi tantangan tersebut. 

 

Berikut ini beberapa contoh penerapannya: 

 

 1. REVERSE Key 

Pihak universitas bertanya: "Sebutkan 10 hal yang tidak bisa 

dilakukan Universitas ABC". Jawaban seperti "tidak bisa menerima 

mahasiswa internasional", "tidak bisa membuka program studi 

baru dalam 1 tahun", atau "tidak mampu menjangkau siswa dari 

kota kecil", mendorong mereka berpikir secara mendalam tentang 

berbagai asumsi keterbatasan yang selama ini tidak pernah 

ditantang. Dari situ, muncul solusi inovatif untuk melampaui 

batasan tersebut, seperti program internasional secara virtual (e-

learning) atau kemitraan strategis dengan komunitas lokal. 

 

2. WHAT IF Key 

Pertanyaan: "Bagaimana jika internet atau sistem digital kampus 

tiba-tiba tidak berfungsi selama sebulan?" Pertanyaan ini 

mendorong universitas untuk berpikir tentang sistem cadangan, 
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strategi komunikasi alternatif, pengelolaan kuliah tatap muka 

secara hybrid, serta solusi digital alternatif seperti pemanfaatan 

aplikasi offline. 

 

3. DISADVANTAGES Key 

Kampus mencatat kelemahan saat ini seperti biaya pendidikan 

yang relatif tinggi, lokasi kampus yang kurang strategis, dan 

kurangnya sarana olahraga. Setelah mencatat kelemahan tersebut, 

diskusi digelar tentang cara-cara inovatif untuk mengatasinya, 

seperti skema beasiswa kemitraan dengan industri, pengadaan 

transportasi khusus mahasiswa, dan memanfaatkan sarana 

olahraga umum melalui kerja sama dengan pemerintah daerah. 

4. COMBINATION Key 

Universitas ABC mengombinasikan atribut dua entitas berbeda—

misalnya "kampus pendidikan" dan "pusat kewirausahaan"—

menjadi satu entitas baru yaitu "Kampus Inovasi & 

Entrepreneurship ABC". Kampus ini menjadi pusat belajar sekaligus 

inkubator startup mahasiswa yang didukung industri. 

 

5. BAR Key 

Universitas ABC memutuskan memperbesar visinya dari sekadar 

kampus lokal menjadi universitas digital regional yang diakses oleh 

mahasiswa dari seluruh Asia Tenggara, dengan tambahan fasilitas 

pembelajaran berbasis AR (Augmented Reality) dan VR (Virtual 

Reality). 

 

6. ALPHABET Key 

Mengidentifikasi kata kunci inovasi dari A sampai Z terkait 

pengembangan Universitas ABC, seperti Agile, Blended-learning, 

Collaboration, Digital Campus, Entrepreneurship, Future skills, 
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Gamification, dst., yang menjadi landasan untuk mengembangkan 

berbagai program baru. 

 

7. VARIATIONS Key 

Mencari berbagai variasi cara dalam penggunaan fasilitas kampus, 

misalnya perpustakaan tidak hanya menjadi tempat baca, tetapi 

menjadi coworking space, pusat seminar komunitas, hingga pusat 

mentoring startup lokal. 

 

8. PICTURE Key 

Mahasiswa menggambar peta visual sederhana tentang 

bagaimana menghubungkan kampus dengan stakeholder 

eksternal (industri, alumni, komunitas). Ini memunculkan ide visual 

tentang hubungan-hubungan strategis yang selama ini belum 

terpikirkan. 

 

9. PREDICTION Key 

Universitas membuat skenario bagaimana pendidikan tinggi akan 

berubah 10 tahun ke depan dengan meningkatnya AI dan robotik, 

sehingga mereka mulai menyusun kurikulum berbasis AI dan 

kolaborasi manusia-mesin. 

 

10. DIFFERENT USES Key 

Mencari penggunaan alternatif fasilitas kampus di luar fungsi 

akademis biasa, seperti pemanfaatan laboratorium komputer untuk 

pelatihan profesional eksternal, atau menggunakan fasilitas 

auditorium untuk pertemuan komunitas bisnis setempat. 

 

11. RIDICULOUS Key 

Menghasilkan ide unik seperti "universitas yang mahasiswanya 

bebas menentukan mata kuliah tanpa kurikulum tetap", yang 
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kemudian disesuaikan secara realistis menjadi sistem pendidikan 

yang fleksibel, modular, dan personal. 

 

12. COMMONALITY Key 

Mencari kesamaan Universitas ABC dengan bisnis startup yang 

berfokus pada agilitas, inovasi cepat, kolaborasi tim, dan 

menggunakan kesamaan tersebut sebagai model organisasi 

kampus yang adaptif. 

 

13. QUESTION Key 

Asumsikan "E-learning adalah jawabannya", maka kampus 

bertanya: "Apa pertanyaannya?" Seperti: Bagaimana meningkatkan 

jangkungan kampus secara nasional? Bagaimana memberikan 

akses kepada mahasiswa daerah terpencil? 

 

14. BRAINSTORMING Key 

Menempatkan tantangan "Kampus ABC sulit menarik mahasiswa 

baru" lalu mendiskusikan berbagai solusi inovatif seperti kampus 

virtual reality, skema biaya pendidikan berbasis blockchain, atau 

integrasi kerja paruh waktu. 

 

15. INVENTIONS Key 

Desain alat khusus seperti "Virtual Tutor berbasis AI" yang 

membantu mahasiswa belajar kapan saja, dan dari mana saja. 

 

16. BRICK WALL Key 

Universitas ABC mempertanyakan asumsi bahwa "dosen senior 

tidak boleh digantikan". Maka mereka mengembangkan strategi 

mentoring junior dosen untuk meningkatkan regenerasi cepat. 
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17. CONSTRUCTION Key 

Membuat sistem pembelajaran hybrid dan mendata komponen 

seperti teknologi LMS (Learning Management System), aplikasi 

pendukung interaktif, dan sistem evaluasi digital secara otomatis. 

 

18. FORCED RELATIONSHIPS Key 

Menghubungkan universitas dengan konsep yang jauh berbeda 

seperti "dunia hiburan", menghasilkan ide kampus sebagai pusat 

festival seni digital tahunan yang menarik mahasiswa dan 

masyarakat luas. 

 

19. ALTERNATIVE Key 

Universitas ABC mencari cara alternatif menarik mahasiswa, seperti 

melalui program mentorship alumni, platform digital gamifikasi 

pendidikan, dan pendidikan berbasis kompetisi inovasi. 

 

20. INTERPRETATION Key 

Memberikan beberapa penjelasan tidak biasa tentang rendahnya 

minat calon mahasiswa, seperti: "Mungkin karena kita terlalu 

formal?", atau "Generasi Z ingin lebih banyak kolaborasi lintas 

disiplin?", sehingga melahirkan strategi promosi yang lebih segar 

dan relevan dengan generasi muda. 

 

 

Kesimpulan 

Implementasi Twenty Thinker's Keys memberikan manfaat nyata 

bagi Universitas ABC, yakni melatih civitas akademika untuk 

berpikir kreatif dan adaptif dalam mengatasi tantangan kompleks 

secara efektif dan inovatif, serta menciptakan budaya pembelajaran 

yang terus berkembang dan fleksibel terhadap perubahan zaman. 
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Berikut adalah konsep desain infografik tentang "Twenty Thinker's 

Keys" (Tony Ryan): 

Judul Infografik:  

 

Twenty Thinker's Keys: Kunci Berpikir Kreatif & 

Inovatif 

Subjudul: Metode Kreatif Tony Ryan (1990) 

 

Visual Utama: Gunakan ilustrasi bergaya modern dan minimalis 

dengan simbol kunci-kunci untuk masing-masing poin. 

Daftar "20 Kunci" dengan visualisasi ringkas: 

 

1. REVERSE Key: Apa yang TIDAK bisa dilakukan? 

2. WHAT IF Key: Bagaimana jika…? 

3. DISADVANTAGES Key: Kelemahan & solusi. 

4. COMBINATION Key: Gabungkan hal berbeda. 

5. BAR Key: Perbesar & kembangkan. 

6. ALPHABET Key: Kata-kata dari A-Z tentang XYZ. 

7. VARIATIONS Key: Beragam variasi penggunaan. 

8. PICTURE Key: Visualisasi hubungan XYZ. 

9. PREDICTION Key: Prediksi 10 tahun mendatang. 

10. DIFFERENT USES Key: 10 Penggunaan Alternatif. 

11. RIDICULOUS Key: Ide "tak masuk akal". 

12. COMMONALITY Key: Kesamaan dengan objek lain. 

13. QUESTION Key: Cari pertanyaan dari sebuah jawaban. 

14. BRAINSTORMING Key: Daftar solusi kreatif. 

15. INVENTIONS Key: Desain mesin khusus. 

16. BRICK WALL Key: Tantang sesuatu yang tabu. 

17. CONSTRUCTION Key: Komponen & susunan. 
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18. FORCED RELATIONSHIPS Key: Hubungkan dengan hal 

berbeda. 

19. ALTERNATIVE Key: Cari alternatif solusi. 

20. INTERPRETATION Key: Penjelasan unik atau tidak biasa. 

 

Visual Tambahan: 

• Ikon ringan dan kreatif untuk masing-masing kunci. 

• Warna-warna cerah yang melambangkan kreativitas dan inovasi 

(seperti biru, kuning, hijau, oranye). 

Bagian bawah infografik (Manfaat Twenty Thinker's Keys): 

• Merangsang kreativitas dengan cara menyenangkan. 

• Meningkatkan keterikatan emosional dalam belajar. 

• Membangun kemampuan adaptasi terhadap perubahan. 

Footer: "Metode ini efektif diterapkan di berbagai bidang: 

pendidikan, manajemen, pelatihan, serta pengembangan pribadi 

dan organisasi." 

 

 

 

 

Berikut rancangan detail dalam bentuk teks untuk infografik Twenty 

Thinker's Keys yang edukatif dan interaktif, cocok untuk 

penggunaan akademik dan pelatihan di kampus: 

 

 

       Infografik Edukatif 

 

"Twenty Thinker's Keys – Kunci Berpikir Kreatif & Inovatif" 

oleh Tony Ryan (1990) 
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       Apa itu "Twenty Thinker's Keys"? 

Metode untuk merangsang pemikiran inovatif dan kreatif dalam 

memecahkan masalah, membuat keputusan, atau menghadapi 

tantangan dengan bertanya secara terstruktur dan kreatif. 

 

    20 Kunci Berpikir Kreatif: 

 

1–5: Kunci Eksplorasi 

• Reverse Key: Apa yang tidak bisa dilakukan? 

• What If Key: Bagaimana jika ini berhenti? 

• Disadvantages Key: Cari kelemahan & solusinya. 

• Combination Key: Gabungkan atribut unik. 

• Bar Key: Buat lebih besar atau tambah sesuatu. 

 

6–10: Kunci Ideasi 

• Alphabet Key: Ide dari A–Z. 

• Variations Key: Temukan berbagai variasi penggunaan. 

• Picture Key: Gambarkan secara visual. 

• Prediction Key: Ramalkan kondisi 10 tahun ke depan. 

• Different Uses Key: Temukan fungsi alternatif. 

 

11–15: Kunci Pemikiran Lateral 

• Ridiculous Key: Justifikasi ide aneh. 

• Commonality Key: Cari kesamaan tak terduga. 

• Question Key: Asumsikan jawaban dulu, cari pertanyaannya. 

• Brainstorming Key: Daftar solusi kreatif sebanyak mungkin. 

• Inventions Key: Ciptakan alat atau mesin baru. 

 

16–20: Kunci Terobosan 

• Brick Wall Key: Tantang asumsi tak tergoyahkan. 

• Construction Key: Bangun ide dengan komponen jelas. 
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• Forced Relationships Key: Hubungkan konsep yang tidak 

berkaitan. 

• Alternative Key: Cari pendekatan alternatif. 

• Interpretation Key: Beri penjelasan tak biasa. 

 

 

      Contoh Implementasi (Kasus Universitas ABC): 

• Reverse Key: "Kampus tidak bisa internasional?"      Program 

internasional online. 

• What If Key: "Jika internet mati?"      Siapkan pembelajaran 

hybrid. 

• Combination Key: "Kampus + Startup"      Kampus 

Entrepreneurship. 

• Ridiculous Key: "Mahasiswa memilih sendiri mata kuliah tanpa 

batas?"      Kurikulum modular fleksibel. 

• Brick Wall Key: "Senioritas dosen mutlak?"      Percepatan 

regenerasi dosen muda. 

 

 

     Manfaat Metode ini dalam Pembelajaran: 

•        Menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan 

dinamis. 

•        Menguatkan koneksi emosional & daya ingat. 

•        Meningkatkan kemampuan adaptasi terhadap perubahan. 

 

 

        Bagaimana Memulai? 

Gunakan pendekatan ini dalam workshop, sesi brainstorming, atau 

perkuliahan. Pilih kunci yang paling relevan dengan tantangan 

yang dihadapi untuk menghasilkan solusi segar dan inovatif. 
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             Referensi & Bacaan Lanjutan: 

 

• Tony Ryan (1990), Thinker’s Keys for Kids. 

• Edward de Bono, Lateral Thinking. 

• Synectics, TRIZ, Design Thinking. 

 

 

      Catatan: Infografik ini dapat dikembangkan menjadi bentuk visual 

grafis interaktif dengan ikon, diagram alur, dan ilustrasi menarik 

jika ingin dipresentasikan secara visual dalam bentuk slide atau 

poster kampus. 

Apabila Anda menginginkan desain visual yang siap pakai, Anda dapat 

menggunakan informasi di atas sebagai panduan untuk tim desain 

grafis. 
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Berikut ini adalah glosarium lengkap untuk memperjelas 

pemahaman tentang Twenty Thinker's Keys yang dikembangkan 

oleh Tony Ryan (1990): 

 

 

       Glosarium "Twenty Thinker's Keys" 

 

1. Adaptasi 

Proses penyesuaian pemikiran dan tindakan terhadap perubahan 

atau situasi baru. 

2. Brainstorming 

Teknik menghasilkan berbagai ide kreatif secara spontan dalam 

waktu singkat, tanpa kritik awal. 

3. Brick Wall (Metafora Tembok Bata) 

Hambatan berupa asumsi atau keyakinan yang dianggap mutlak 

dan sulit dipertanyakan. 

4. Cause and Effect Diagram 

Alat visual (juga dikenal sebagai Fishbone atau Ishikawa) yang 

digunakan untuk mengidentifikasi dan menganalisis penyebab 

masalah. 

5. Combination (Kombinasi) 

Proses menyatukan atribut-atribut atau unsur-unsur berbeda untuk 

menciptakan sesuatu yang baru. 

6. Commonality (Kesamaan) 

Ciri atau aspek yang serupa dari dua atau lebih hal yang 

tampaknya tidak berhubungan, digunakan untuk memunculkan ide 

baru. 

7. Construction (Konstruksi) 

Proses membangun atau menyusun sesuatu secara jelas, dengan 

menentukan komponen-komponennya secara spesifik. 



Rudy C Tarumingkeng:  Twenty Thinker's Keys" oleh Tony Ryan 

(1990) 

 

 
 

18 

8. Creative Thinking (Pemikiran Kreatif) 

Proses berpikir secara imajinatif, inovatif, dan bebas dari pola 

berpikir konvensional, menghasilkan ide atau solusi baru. 

9. Dialectical Inquiry (Inkuiri Dialektis) 

Metode berpikir kritis dengan cara menyatukan pandangan atau 

argumen yang bertolak belakang untuk menemukan solusi atau 

pandangan baru yang lebih baik. 

10. Different Uses (Penggunaan Berbeda) 

Teknik mencari fungsi atau penggunaan alternatif untuk sebuah 

objek atau konsep di luar fungsi dasarnya. 

11. Disadvantages (Kerugian) 

Menemukan kelemahan atau kekurangan dari suatu ide, produk, 

atau situasi untuk kemudian menciptakan solusi perbaikannya. 

12. Feedback Loops (Putaran Umpan Balik) 

Mekanisme di mana hasil dari suatu sistem dikembalikan ke dalam 

sistem itu sendiri untuk mempengaruhi perilaku selanjutnya. 

13. Forced Relationships (Hubungan Paksa) 

Teknik kreatif yang dengan sengaja menghubungkan dua ide atau 

konsep yang tidak berkaitan secara alami untuk menciptakan ide 

inovatif. 

14. Groupthink 

Fenomena psikologis di mana sekelompok orang cenderung 

menyepakati keputusan bersama tanpa mengevaluasi secara kritis 

demi menjaga harmoni kelompok. 

15. Interpretation (Interpretasi) 

Proses memberikan makna atau penjelasan terhadap suatu 

fenomena atau situasi dengan cara-cara yang tidak lazim atau 

berbeda. 

16. Inventions (Penemuan) 

Pembuatan atau penciptaan alat, mesin, atau metode baru untuk 

mengatasi suatu masalah secara inovatif. 
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17. Lateral Thinking (Pemikiran Lateral) 

Pendekatan pemecahan masalah secara non-linier, kreatif, dan 

tidak biasa, yang dikembangkan oleh Edward de Bono. 

18. Management Metaphors (Metafora Manajemen) 

Penggunaan analogi atau metafora dari bidang lain untuk 

memahami konsep atau situasi manajerial secara baru dan lebih 

efektif. 

19. Prediction (Prediksi) 

Proses meramalkan atau memperkirakan kejadian atau situasi di 

masa depan berdasarkan tren atau data yang ada. 

20. Reverse (Pembalikan) 

Teknik berpikir dengan cara membalikkan kondisi normal atau 

umum untuk melihat perspektif baru yang tak terpikirkan 

sebelumnya. 

21. Root Cause Analysis (Analisis Akar Masalah) 

Teknik sistematis untuk menemukan akar atau penyebab utama 

dari sebuah masalah, bukan sekadar mengatasi gejalanya. 

22. Scenario Planning (Perencanaan Skenario) 

Metode strategis yang digunakan untuk membuat prediksi dan 

mempersiapkan organisasi menghadapi berbagai kemungkinan 

situasi di masa depan. 

23. Synectics 

Teknik kreatif yang mengandalkan analogi dan metafora untuk 

memunculkan ide atau solusi baru dengan menghubungkan 

konsep-konsep yang tampaknya tidak berkaitan. 

24. Thinker's Keys 

Metode berpikir kreatif yang dikembangkan oleh Tony Ryan, terdiri 

dari 20 pendekatan kunci untuk menstimulasi pemikiran inovatif 

dalam pembelajaran, pengambilan keputusan, atau pemecahan 

masalah. 
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25. TRIZ (Teori Penyelesaian Masalah Inventif) 

Metode pemecahan masalah berbasis logika yang berfokus pada 

pola solusi masalah teknis yang berulang dalam berbagai bidang. 

26. Variations (Variasi) 

Mengidentifikasi beragam cara berbeda untuk menggunakan atau 

mengubah objek, situasi, atau proses agar lebih inovatif. 

27. What If (Bagaimana Jika) 

Metode berpikir kreatif dengan membayangkan skenario yang 

belum pernah terjadi untuk mengeksplorasi dampak atau solusi 

potensial yang inovatif. 

 

      Catatan Penggunaan: 

Gunakan glosarium ini untuk membantu dosen, mahasiswa, atau 

peserta pelatihan dalam memahami konsep-konsep penting terkait 

metode pemikiran kreatif "Twenty Thinker's Keys". Glosarium ini 

bisa dilampirkan dalam modul pembelajaran atau materi 

pendukung sesi pelatihan dan perkuliahan. 
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             Daftar Literatur untuk "Twenty Thinker’s 

Keys" dan Pengembangan Kreativitas 

 

  Literatur Utama 

1. Ryan, Tony. (1990). Thinker's Keys for Kids: 20 Strategies to 

Encourage Creative Thinking. Brisbane: Thinker's Keys Publications. 

→ Buku utama pengembang metode Thinker's Keys untuk guru 

dan pendidik. 

2. Ryan, Tony. (2011). The Thinkers Keys: A Set of Strategies Designed 

to Engage and Motivate Learners. Thinkers.institute. 

→ Versi modern dan digital dari pendekatan Thinker's Keys dengan 

contoh konteks abad 21. 

 

 

  Kreativitas dan Pemikiran Lateral 

3. de Bono, Edward. (1970). Lateral Thinking: Creativity Step by Step. 

New York: Harper & Row. 

→ Sumber utama konsep berpikir lateral, sangat relevan dengan 

pendekatan Thinker’s Keys. 

4. Michalko, Michael. (2006). Thinkertoys: A Handbook of Creative-

Thinking Techniques. Ten Speed Press. 

→ Buku penuh teknik dan latihan pemikiran kreatif. 

5. Osborn, Alex F. (1953). Applied Imagination: Principles and 

Procedures of Creative Problem Solving. New York: Scribner. 

→ Pelopor teknik brainstorming yang berpengaruh pada banyak 

metode berpikir kreatif termasuk Thinker's Keys. 

 

 

  Inovasi dan Problem Solving 

6. Altshuller, Genrich. (1984). Creativity as an Exact Science: The 

Theory of the Solution of Inventive Problems (TRIZ). Gordon and 
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Breach. 

→ Basis bagi pendekatan inovatif berbasis teknik rekayasa yang 

sejalan dengan "Inventions Key". 

7. Robinson, Ken. (2011). Out of Our Minds: The Power of Being 

Creative. Capstone. 

→ Membahas pentingnya kreativitas dalam pendidikan dan 

tantangan inovasi abad 21. 

8. Puccio, Gerard J., Mance, Margie E., & Murdock, Mary C. 

(2010). Creative Leadership: Skills That Drive Change. SAGE 

Publications. 

→ Menyediakan kerangka kerja untuk menerapkan kreativitas 

dalam kepemimpinan dan pengambilan keputusan. 

 

  Pendidikan dan Pembelajaran Kreatif 

9. Craft, Anna. (2005). Creativity in Schools: Tensions and Dilemmas. 

Routledge. 

→ Menjelaskan tantangan dan peluang dalam mendorong 

kreativitas di lingkungan sekolah. 

10. Sawyer, R. Keith. (2012). Explaining Creativity: The Science of 

Human Innovation (2nd ed.). Oxford University Press. 

→ Referensi ilmiah tentang riset kognitif dan sosial yang mendasari 

kreativitas manusia. 

11. Lucas, Bill, Claxton, Guy, & Spencer, Ellen. (2013). Teaching 

Creative Thinking: Developing Learners Who Generate Ideas and 

Can Think Critically. Crown House Publishing. 

→ Panduan praktis untuk guru yang ingin menerapkan strategi 

pengajaran berbasis kreativitas. 
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  Studi Kasus dan Penerapan di Sekolah/Kampus 

12. Anderson, Lorin W., & Krathwohl, David R. (Eds.). (2001). 

A Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing: A Revision of 

Bloom’s Taxonomy. Longman. 

→ Kategori pemikiran tingkat tinggi yang bisa dikaitkan dengan 

tiap jenis "key". 

13. Sternberg, Robert J. (1997). Successful Intelligence: How 

Practical and Creative Intelligence Determine Success in Life. Plume. 

→ Teori intelegensi kreatif-praktis yang dapat diaplikasikan dalam 

konteks pembelajaran berbasis Thinker's Keys. 

 

  Sumber Online & Komunitas Pendidikan 

14. Thinkers.institute – Situs resmi Tony Ryan: 

https://thinkers.institute 

→ Menyediakan sumber daya tambahan, contoh aplikasi, dan 

pelatihan. 

15. Edutopia – Teaching Creativity in the Classroom 

https://www.edutopia.org 

→ Artikel-artikel pendek dan studi kasus tentang bagaimana guru 

menerapkan model pemikiran kreatif seperti Thinker’s Keys. 

 

16. ChatGPT 4o (2025). Copilot of this article. Access date: 18 

April 2025. Writer’s account.  https://chatgpt.com/c/6801e549-

a884-8013-98f9-351ace4cac1a 

 

 

     Format Kutipan (APA Style - Singkat) 
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• Michalko, M. (2006). Thinkertoys. Ten Speed Press. 

• Osborn, A. F. (1953). Applied Imagination. Scribner. 
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• Robinson, K. (2011). Out of Our Minds. Capstone. 

• Sawyer, R. K. (2012). Explaining Creativity. Oxford Univ. Press. 

 

 


