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Abstract. Pembelajaran matematika di era revolusi industri 4.0 dan pembelajaran abad 21 

mengarah pada proses belajar mengajar yang mampu melatih kreativitas siswa. Bahan ajar yang 

belum membantu siswa mengembangkan kreativitas akan menghambat tercapainya tujuan 

pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan bahan ajar yang mampu 

membantu siswa untuk berfikir kreatif dalam memecahkan masalah. Jenis penelitian ini adalah 

penelitian deskriptif kualitatif. Subjek penelitian ini adalah guru matematika dan siswa  SMP 

kelas VII. Instrumen pengumpulan data menggunakan pedoman wawancara dan pedoman 

observasi. Pedoman wawancara digunakan untuk memperoleh informasi mengenai kesulitan 

belajar siswa, sumber belajar, dan media yang digunakan. Pedoman observasi digunakan untuk 

memperoleh informasi mengenai kreativitas siswa dalam pembelajaran di kelas. Teknik analisis 

data menggunakan Miles and Hubberman yang terdiri dari reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan dan verifikasi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa siswa mengalami 

kesulitan untuk memahami materi segiempat, kreativitas siswa masih tergolong rendah, bahan 

ajar yang sudah dikembangkan belum mampu meningkatkan kreativitas siswa, siswa  dan guru 

membutuhkan bahan ajar yang dapat melatih siswa berfikir kreatif, model penemuan terbimbing 

dapat membantu siswa untuk berfikir kreatif. Penelitian dapat diperluas pada pengembangan 

bahan ajar berbasis penemuan terbimbing untuk melatih kreativitas siswa SMP kelas VII. 

Keyword: bahan ajar, kreativitas, penemuan terbimbing. 

1. Pendahuluan 

Era revolusi industri 4.0 dikenal sebagai era yang selalu menghubungkan kehidupan 

manusia dengan teknologi dan informasi yang tidak terbatas waktu dan tempat. Kehadiran era 

revolusi industri 4.0 ditandai dengan berkembangnya Internet of atau for things yang diikuti 

dengan teknologi baru dalam pencataan data sains, kecerdasan buatan, robotik (artificial 

intelligence), cloud, cetak tiga dimensi, dan teknologi makro [1]. Siswa perlu memiliki berbagai 

macam kemampuan guna menghadapi era revolusi industri 4.0 [2]. Untuk mengubah mindset 

beralih ke industri 4.0 ini tidaklah mudah, terkecuali jika keseluruhan alat dan materi yang 

dimiliki memadai untuk mengikuti perubahan-perubahan pada industri 4.0 ini dan juga yang 

lebih utama adalah kesiapan mental, intelektual dan jumlah Sumber Daya Manusia yang 

menjadi alasan utama era ini berjalan[3]. Kemampuan yang harus dimiliki siswa dalam 

menghadapi era ini selaras dengan kemampuan yang harus dimiliki siswa pada pembelajaran 

abad 21. Pendidikan abad 21 ini melibatkan aspek-aspek keterampilan dan pemahaman, akan 

tetapi juga menekankan pada aspek-aspek kreativitas, kolaborasi dan kemampuan berbicara [4]. 
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Pendidikan nasional berfungsi mengembangka kemampuan dan membentuk watak serta 

peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan 

untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan 

menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab [5]. Pembelajaran matematika 

di sekolah bukan sekedar mengajarkan siswa dalam berhitung dengan algoritma yang 

prosedural, namun mengajarkan cara siswa dapat berfikir kreatif dalam memecahkan suatu 

permasalahan[6]. Berfikir kreatif merupakan kemampuan untuk melihat atau memikirkan hal-

hal yang luar biasa, yang tidak lazim, memadukan informasi  yang tampaknya tidak 

berhubungan dan mencetuskan solusi atau gagasan-gagasan baru [6]. Kreativitas merupakan 

keterampilan yang kurang diperhatikan oleh guru dalam pembelajaran matematika [7]. 

Kemampuan berfikir kreatif ini sangat diperlukan oleh siswa dalam memecahkan suatu 

permasalahan matematika [8]. Seorang siswa dikatakan kreatif apabila memiliki kemampuan 

berfikir lancar (fluency), berfikir luwes (flexibility), berfikir asli (Originality), memerinci 

(Elaboration) [9].  

Bahan ajar merupakan salah satu bagian terpenting yang harus ada dalam pelaksanaan 

pendidikan di sekolah [10]. Salah satu bahan ajar yang membantu siswa untuk belajar mandiri 

adalah modul. Pembelajaran dengan modul memungkinkan seorang siswa yang memiliki 

kecepatan tinggi dalam belajar akan lebih cepat menyelesaikan satu atau lebih KD 

dibandingkan dengan peserta didik lainnya[10]. Modul yang diperlukan untuk mengatasi hasil 

belajar siswa rendah yang berorientasi pada keterampilan proses sains, sikap ilmiah dan 

kemampuan kognitif sesuai amanat kurikulum 2013 adalah modul yang mengarahkan 

pencarian pengetahuan secara aktif dalam memecahkan masalah, merangsang keingintahuan dan 

membantu siswa dalam menemukan konsep [11]. Salah satu model pembelajaran yang dapat 

membantu siswa dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematis adalah 

pembelajaran berbasis penemuan terbimbing[12]. Model pembelajaran penemuan terbimbing 

merupakan model pembelajaran yang bersifat student oriented dengan teknik trial and error, 

menerka, menggunaan intuisi, menyelidiki, menarik kesimpulan, serta memungkinkan guru 

melakukan bimbingan dan penunjuk jalan dalam membantu siswa untuk mempergunakan ide, 

konsep, dan keterampilan yang mereka miliki untuk menemukan pengetahuan yang baru [13].  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di sekolah, menyatakan 

bahwa sumber belajar yang digunakan di sekolah hanya menggunakan buku yang diterbitkan 

oleh pemerintah. Media pembelajaran yang diguanakan yaitu power point dan video 

pembelajaran. Kreativitas siswa masih tergolong rendah dalam pembelajaran matematika 

terutama dalam menemukan konsep keliling dan luas segitiga dan segiempat dan segitiga. Hal 

ini menunjukkan perlu adanya usaha untuk meningkatkan kemampuan kreativitas siswa melalui 

pengembangan bahan ajar berbasis penemuan terbimbing untuk kelas VII.  

 
2. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian eksploratif. 

Langkah-langkah dalam penelitian inni adalah menentukan topik penelitian, melakukan studi 

literatur, mengumpulkan data, mengolah data dan menarik kesimpulan [14]. Jenis penelitian ini 

adalah penelitian deskriptif kualitatif. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan September-

Oktober 2018. Subjek dari penelitian ini yaitu guru matematika dan siswa SMP Kelas VII. 

Instrumen pengumpuan data yang digunakan yaitu pedoman wawancara dan pedoman 

observasi. Pedoman wawancara digunakan untuk memperoleh informasi mengenai kesulitan 

belajar siswa, sumber belajar, dan media yang digunakan. Pedoman observasi digunakan untuk 

memperoleh informasi mengenai kreativitas siswa dalam pembelajaran di kelas. Teknik analisis 
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data yang digunakan yaitu Miles & Hubberman yang meliputi data reduction, data display,  dan  

conclusion drawing/verification [15]. Langkah analisis data dapat disajikan sesuai dengan 

gambar I. 

 

 
Gambar I: Skema Model Analisis Data Interaktif[15] 

3. Hasil Penelitian  

Deskripsi bahan ajar digunakan untuk mendeskripsikan bahan ajar yang sesuai dengan 

yang dibutuhkan oleh siswa dalam pembelajaran[16]. Oleh karena itu dalam penelitian ini akan 

dijabarkan deskripsi hasil observasi dan wawancara yang telah dilaksanakan oleh peneliti. Hasil 

penelitian ini yang nantinya akan digunakan sebagai dasar dari perancangan desain 

pengembangan bahan ajar berupa modul matematika berbasis penemuan terbimbing utuk 

melatih kreativitas siswa SMP kelas VII.  

Modul adalah sebuah bahan ajar yang disusun secara sistematis dengan bahasa yang 

mudah dipahami siswa sesuai usia tingkat pengetahuan mereka agar dapat belajar mandiri 

dengan bantuan dan bimbingan yang minimal dari guru [17]. Modul adalah suatu unit yang 

lengkap yang berdiri sendiri dan terdiri atas rangkaian kegiatan belajar yang disusun untuk 

membantu siswa dalam mencapai sejumlah tujuan yang dirumuskan secara khusus dan 

jelas[18]. Modul merupakan buku yang ditulis dengan tujuan agar siswa dapat belajar seara 

mandiri tanpa atau degan bimbingan guru [10].  Modul paling tidak berisi tentang petunjuk 

belajar, kompetensi yang akan dicapai, isi materi, informasi pendukung, latihan, lembar kerja, 

evaluasi, umpan balik[10]. Langkah-langkah pembelajaran pada model penemuan terbimbing 

adalah sebagai berikut: 

1. Merumuskan masalah yang akan diberikan untuk siswa dengan data secukupnya.  

2. Siswa menyusun, mengukur, memproses mengorganisir dan menganalisis data 

tersebut 

3. Siswa menyusun prakiran dari hasil analisis yang dilakukanya 

4. Bila dipandang perlu, konjektuur yang telah dibuat siswa diperiksa oleh guru 

5. Sesudah siswa menemukan apa yang dicari, guru memberikan latihan[19].  

Kemampuan berfikir kreatif merupakan salah satu komponen kognitif peserta didik yang 

mampu menunjang keberhasilan peserta didik [20]. Kreativitas merupakan suatu kemampuan 

yang masih kurang diperhatikan dalam pembelajaran matematika [8]. Kreativitas adalah 

kemampuan menemukan banyak kemungkinan jawaban terhadap suatu masalah, dimana 

penekanannya pada kuantitas, ketepatgunaan, dan keberagaman jawaban[21]. Kreativitas 

sebagai kemampuan untuk melihat kemungkinan-kemungkinan dalam menyelesaikan suatu 

masalah, merupakan bentuk pemikiran yang santai saat ini masih kurang medapatkan perhatian 

lebih dalam pembelejaran di pendidikan formal[22]. Seorang siswa dikatakan kreatif apabila 

memiliki kemampuan berikut ini: 

1. Keterampilan berfikir lancar (fluency) 

2. Keterampilan berfikir luwes (flexibility) 

3. Keterampilan berfikir asli (Originality) 
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4. Keterampilan memerinci (Elaboration)[9] 

Berpikir kreatif merupakan tingkatan tertinggi seseorang dalam berpikir, yaitu dimulai 

dengan ingatan (recall), berpikir dasar (basic thinking), berpikir kritis (ctritical thinking), dan 

berpikir kreatif (creative thinking)[23]. Secara hirarkis, tingkatan berpikir tersebut disajikan 

pada gambar berikut ini. 

 
Gambar II. Tingkatan Berpikir[23] 

Penelitian dilakukan di SMP Negeri 2 Banguntapan, Bantul pada bulan September-

Oktober 2018. Berdasarkan hasil observasi kepada siswa kelas VII dan wawancara dengan guru 

matematika kelas VII di SMP Negeri 2 Banguntapan, diperoleh deskripsi bahan ajar yang 

dibutuhkan sebagai berikut.  

a. Analisis Kurikulum  
Kurikulum yang digunakan di SMP Negeri 2 Banguntapan yaitu Kurikulum 2013. 

Pelaksanaan pembelajaran disesuaikan dengan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar 

(KD) yang telah dirumuskan pada Kurikulum 2013 yang berasal dari Pemerintah. Dalam upaya 

melatih kreativitas siswa, guru menggunakan pendekatan penemuan terbimbing dalam 

pembelajaran. Penggunaan metode pembelajaran ini sudah sesuai dengan konten dalam 

kurikulum 2013.  

b. Analisis Materi 

Materi yang diajarkan di sekolah disesuaikan dengan materi yang telah diatur oleh 

Pemerintah. Salah satu materi yang diajarkan yaitu Segiempat dan Segitiga. Dalam materi ini 

siswa memperoleh kesulitan ketika di ajarkan materi menemukan rumus keliling dan luas. 

Siswa mampu lancar menyelesaikan masalah apabila yang ditanyakan masih dalam lingkup 

menghitung luas dan keliling segiempat dan segitiga.  Akan tetapi, jika siswa  diajari tentang 

konsep dalam menemukan rumus keliling dan luas, siswa masih sangat kesulitan. Sehingga 

dibutuhkan bahan ajar dalam menyampaikan materi tersebut.  
c. Analisis Sumber Belajar  

Sumber belajar yang digunakan di sekolah yaitu Buku Pegangan Guru dan Buku 

Pegangan Siswa yang diterbitkan oleh Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. Guru juga 

menyajikan materi tidak hanya menggunakan buku saja, akan tetapi juga diselingi dengan 

menggunakan media-bahan ajar yang mendukung. Salah satu bahan ajar yang digunakan yaitu 

video pembelajaran matematika. Video ini biasa disampaikan guru sebelum menjelaskan teori. 

Hal ini dilakukan untuk memotivasi siswa belajar terlebih dahulu. Guru sudah pernah 

mengembangkan bahan ajar, akan tetapi bahan ajar yang dikembangkan masih sekitar power 

point, video pembelajaran matematika, dan alat peraga bangun datar yang terbuat dari kertas. 

Dari pengembangan media pembelajaan tersebut diperoleh bahwa kreativitas siswa masih 

rendah. Sehingga diperoleh bahwa guru membutuhkan bahan ajar siswa yang mampu melatih 

kreativitas siswa dengan pendekatan penemuan terbimbing.  
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d. Analisis Karakteristik Siswa 

Siswa lebih tertarik belajar dengan bermain. Bukan belajar yang hanya mendengarkan di 

dalam kelas saja. Siswa jika diajak belajar sambil bermain siswlebih semangat dalam mengikuti 

pembelajaran. Akan tetapi tidak efektif juga apabila pembelajaran dilaksanakan sepert itu terus.   
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Table 1. Indikator Kemampuan Kreativitas Siswa [9] 

Indkator  Kemampuan yang diamati   Keterangan  

Berfikir Lancar  Mengajukan banyak pertanyaan Siswa belum banyak yang bertanya 

  Menjawab dengan sejumlah jawaban  Jawaban siswa langkahnya masih 

mengikuti langkah yang di berikan 

guru  

  Bekerja lebih cepat dari yang lain Hanya beberapa siswa yang sudah 

mampu bekerja cepat 

Berfikir Luwes  Memberikan macam-macam 

penafsiran terhadap suatu gambar, 

cerita atau masalah 

Siswa mampu menafsirkan cerita ke 

berbagai penafsiran yang berbeda 

  Menerapkan konsep dengan cara yang 

berbeda 

Sebagian siswa belum mampu 

memberikan contoh ang berbeda 

dengan yang diberikan oleh guru 

Berfikir Orisinal  Mampu memikirkan masalah yang tak 

pernah terpikirkan orang lain 

Siswa masih mengikuti prosedur 

penyelesaian masalah yang 

diajarkan guru 

  Mempertanyakan cara lama dan 

berusaha memikirkan cara baru 

Berfikir Memerinci  Mampu membangun keterkaitan antar 

konsep 

Siswa belum sepenuhnya 

mengaitkan pengetahuan-

pengetahuan yang dimilikinya guna 

memecahkan masalah 

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat dibuat bahan ajar matematika berupa modul  yang 

mampu melatih kreativitas siswa dalam memecahkan permasalahan matematika. Guru dan 

siswa membutuhkan bahan ajar ini guna melatih kemampuan kreativitas siwa. Bahan ajar yang 

akan dikembangkan merupakan bahan ajar untuk melatih kreativitass siswa berbasis penemuan 

terbimbing untuk siswa kelas VII. 

 
4. Kesimpulan dan Saran 

Berdasarkan deksripsi kajian dan analisis di atas dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

kreativitas siswa masih dalam kategori rendah. Guru membutuhkan bahan ajar yang dapat 

digunakan untuk melatih kemampuan tersebut. Sumber belajar dan bahan ajar yang sudah 

tersedia di sekolah belum mampu melatih kreativitas siswa. Pada materi segiempat dan segitiga 

siswa belum mampu memahami langkah-langkah penemuan rumus. Bahan ajar yang dapat 

digunakanuntuk melatih kemampuan kreativitas siswa dalam materi segiempat dan segitiga 

yaitu modul  berbasis penemuan terbimbing. Sehingga perlu dilakukan penelitian lanjutan 

dalam pendesainan modul  berbasis penemuan terbimbing.\ 
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