
KEEFEKTIFAN MODEL PEMBELAJARAN DISCOVERY LEARNING

MENGGUNAKAN METODE BRAINSTORMING TERHADAP 

KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF SISWA SMP KELAS VII 

Skripsi

disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan 

Program Studi Pendidikan Matematika 

oleh 

Apri Wahyudi 

4101412014

JURUSAN MATEMATIKA 

FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM 

UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG 

2016



ii



iii



iv

MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

MOTTO 

o “Allah tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai 

dengan kesanggupannya.” (QS. Al-Baqarah: 286)

o “... Allah akan meninggikan orang-orang yang diberi ilmu 

pengetahuan beberapa derajat...” (QS. Al-Mujadilah: 11)

o Taat kitab suci dan tunduk konstitusi.

PERSEMBAHAN 

o Untuk orang tuaku tercinta yang tak pernah lelah 

memberikan dukungan baik moril maupun materil, Bapak 

Kasmidi dan Ibu Sutinah 

o Untuk kakak-kakak-ku yang telah memberikan motivasi, 

doa, dan dukungan, Eni Kiswati, Eko Supriyanto, dan 

Nurcahyanto 

o Untuk keluarga besar yang selalu mendoakan dan 

mendukungku 

o Untuk teman-teman Pendidikan Matematika 2012 

o Untuk sahabat-sahabatku yang selalu mengiringi setiap 

langkahku dengan semangat motivasi 



v

KATA PENGANTAR 

Segala puji dan syukur penulis ucapkan ke hadirat Allah SWT atas segala 

limpahan rahmat-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

Keefektifan Model Pembelajaran Discovery Learning Menggunakan Metode 

Brainstorming terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas VII. Skripsi ini 

disusun sebagai salah satu syarat meraih gelar Sarjana Pendidikan pada Program 

Studi Pendidikan Matematika, Universitas Negeri Semarang. Shalawat serta salam 

disampaikan kepada junjungan kita Nabi Muhammad SAW, semoga mendapatkan 

syafaat-Nya di hari akhir nanti  

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini tidak terlepas dari 

bantuan dan bimbingan berbagai pihak. Untuk itu, penulis ingin menyampaikan 

terima kasih kepada: 

1. Prof. Dr. Fathur Rokhman, M.Hum., Rektor Universitas Negeri Semarang, 

2. Prof. Dr. Zaenuri, S.E, M.Si,Akt, Dekan Fakultas Matemátika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam Universitas Negeri Semarang, 

3. Drs. Arief Agoestanto, M.Si., Ketua Jurusan Matematika, FMIPA Universitas 

Negeri Semarang, 

4. Drs. Edy Soedjoko, M.Pd., Dosen Pembimbing I yang telah memberikan 

bimbingan, arahan, dan saran kepada penulis dalam menyusun skripsi ini. 

5. Drs. Wuryanto, M.Si., Dosen Pembimbing I yang telah memberikan 

bimbingan, arahan, dan saran kepada penulis dalam menyusun skripsi ini. 

6. Dra. Kristina Wijayanti, MS., penguji yang telah memberikan masukan pada 

penulis 

7. Bapak dan Ibu dosen Jurusan Matematika, yang telah memberikan bimbingan 

dan ilmu kepada penulis selama menempuh pendidikan. 

8. Bapak Moh Yitno HNR, guru matematika SMP N 13 Semarang yang telah 

membantu terlaksananya penelitian ini. 

9. Teman-teman mahasiswa Program Studi Pendidikan Matematika UNNES 

angkatan 2012, yang selalu berbagi rasa dalam suka duka, dan atas segala 

bantuan dan kerja samanya dalam menempuh studi.  



vi 

10. Teman-teman kos, keluarga besar Doswal Prof. Dr. Hardi Suyitno, M.Pd., 

dan  keluarga Mathematics English Club yang selalu mendukung dan 

menyemangatiku 

11. Semua pihak yang telah membantu penyusunan skripsi ini yang tidak dapat 

penulis sebutkan satu persatu. 

Akhirnya penulis berharap semoga skripsi ini bermanfaat bagi semua 

pihak. 

Semarang,  Juni 2016 

Penulis 



vii 

ABSTRAK 

Wahyudi, Apri. 2016. Keefektifan Model Pembelajaran Discovery Learning 
Menggunakan Metode Brainstorming terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif 
Siswa SMP Kelas VII. Skripsi, Jurursan Matematika Fakultas Matematika dan 

Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri Semarang. Pembimbing Utama Drs. 

Edy Soedjoko, M.Pd. dan Pembimbing Pendamping Drs. Wuryanto, M.Si.

Kata kunci: Discovery Learning, Brainstorming, Kemampuan Berpikir Kreatif. 

   

Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru matematika di SMP Negeri 

13 Semarang, Bapak Moh Yitno HNR, variasi pembelajaran masih terpusat pada 

guru sehingga menyebabkan siswa tidak terlibat secara aktif dalam pembelajaran 

dan potensi pada diri siswa tidak berkembang termasuk kemampuan berpikir 

kreatif. Untuk itu diperlukan model pembelajaran yang menunjang pembelajaran 

efektif. Model Pembelajaran yang dimaksud adalah model pembelajaran discovery
learning menggunakan metode brainstorming. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui capaian hasil kemampuan berpikir kreatif siswa yang 

melaksanakan pembelajaran discovery learning menggunakan metode 

brainstorming ditinjau dari ketuntasan belajar klasikal serta untuk mengetahui 

kemampuan berpikir kreatif siswa yang melaksanakan pembelajaran discovery 
learning menggunakan metode brainstorming dibandingkan dengan kemampuan 

berpikir kreatif siswa yang melaksanakan pembelajaran discoveri learning 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP N 13 Semarang 

tahun pelajaran 2015/2016. Dengan teknik cluster random sampling, terpilih kelas 

VII G sebagai kelas eksperimen dan kelas VII I sebagai kelas kontrol. Kelas 

eksperimen mendapatkan pembelajaran discovery learning menggunakan metode 

brainstorming sedangkan kelas kontrol mendapatkan pembelajaran discovery 
learning. Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Quasi
Experimental Design dengan bentuk nonequivalent posttest only control group 
design. Data yang diperoleh dari hasil postes dianalisis menggunakan uji proporsi 

dan uji t. Hasil analisis data postes kemampuan berpikir kreatif di dua kelompok 

sampel menunjukkan bahwa proporsi siswa kelas eksperimen yang berhasil 

mencapai KKM individual lebih dari 75% dan berdasarkan hasil uji perbedaan 

rata-rata, diperoleh rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa kelas eksperimen 

lebih baik dari rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa kelas kontrol. 

Simpulan dari penelitian ini adalah kemampuan berpikir kreatif siswa pada 

kelas yang mendapatkan pembelajaran discovery learning menggunakan metode 

brainstorming dapat mencapai ketuntasan belajar klasikal dan lebih baik dari 

kelas yang mendapatkan pembelajaran discovery learning.
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BAB 1 

PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Belajar merupakan hal yang mutlak di alami setiap manusia. Menurut 

Sudjana (2010), belajar bukan hanya sekedar menghafal bukan pula mengingat. 

Belajar adalah suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan pada diri 

seseorang. Sudjana menambahkan belajar merupakan inti dari proses pendidikan. 

Dalam UU Nomor 20 Tahun 2003, pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Kemajuan 

suatu bangsa sangat ditentukan oleh kualitas sumber daya manusia, sedangkan 

kualitas sumber daya manusia tergantung pada kualitas pendidikannya. Peran 

pendidikan untuk menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas sangat 

penting, oleh karena itu pembaharuan pada bidang pendidikan harus selalu 

dilakukan untuk menciptakan pendidikan yang berkualitas pada suatu bangsa. 

Kemajuan pendidikan bangsa Indonesia dapat dicapai melalui penataan 

pendidikan yang baik. Adanya upaya peningkatan kualitas pendidikan diharapkan 

kualitas pendidikan di Indonesia  lebih berkembang dan mampu bersaing. Untuk 

mencapainya, pembaharuan perlu dilakukan secara berkesinambungan agar 

tercipta pendidikan yang berkualitas. 
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Keberadaan matematika di dunia modern sangatlah penting. Terlihat 

semua yang berada di sekitar kita berkaitan dengan matematika. Matematika itu 

sendiri merupakan pemahaman yang luas, mempunyai peran penting dalam 

membentuk individu dalam beberapa aspek privasi, sosial, dan kehidupan 

bermasyarakat (Anthony & Walshaw, 2009). Matematika sebagai salah satu 

disiplin ilmu yang dipelajari di setiap jenjang pendidikan mulai dari sekolah dasar 

hingga perguruan tinggi diajarkan untuk membekali peserta didik kemampuan 

berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif serta kemampuan bekerja 

sama sehingga sangat berguna bagi peserta didik dalam berkompetensi di masa 

depan. Matematika sebagai wahana pendidikan tidak hanya dapat digunakan 

untuk mencapai satu tujuan, misalnya mencerdaskan peserta didik, akan tetapi 

dapat pula untuk membentuk kepribadian peserta didik serta mengembangkan 

keterampilan tertentu. Hal itu mengarahkan perhatian kepada pembelajaran nilai-

nilai dalam kehidupan melalui matematika (Soedjadi, 2000). 

Pada Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No.22 Tahun 2006 tentang 

Standar Isi, mata pelajaran matematika bertujuan agar peserta didik memiliki 

kemampuan (1) memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar 

konsep dan mengaplikasikan konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar 

konsep dan mengaplikasikan konsep atau alogaritma, secara luwes, akurat, 

efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah; (2) menggunakan penalaran pada 

pola dan sifat, melakukan manipulasi dalam membuat generalaisasi, menyusun 

bukti, atau menjelaskan gagasan dalam pernyataan matematika; (3) memecahkan 

masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, merancang model 

matematika menyelesaikan model, dan menafsirkan solusi yang diperoleh; (4) 
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mengomunika-sikan gagasan dengan simbol, tabel diagram, atau media lain untuk 

memperjelas keadaan atau masalah; dan (5) memiliki sikap menghargai kegunaan 

matematika dalam kehidupan yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat 

dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam 

pemecahan masalah. 

Terdapat 2 hal penting yang merupakan bagian dari tujuan pembelajaran 

matematika, yaitu pembentukan sikap pola berpikir kritis dan kreatif (Suherman, 

et al., 2003). Oleh karena itu siswa harus dibiasakan untuk diberi kesempataan 

bertanya dan berpendapat. Dengan begitu, akan menjadikan pembelajaran 

matematika lebih bermakna. Kreatifitas seorang guru sangat penting dalam 

membelajarkan siswa, khususnya untuk mendorong siswa berpikir kritis dan 

kreatif. Dalam pembelajaran matematika kreativitas siswa sangat dibutuhkan 

terutama dalam menyelesaikan soal-soal yang melibatkan siswa untuk berpikir 

kreatif, dimana siswa diharapkan dapat mengemukakan ide-ide baru yang kreatif 

dalam menganalisis dan menyelesaikan soal (Kemdikbud, 2013). 

Kemampuan berpikir kreatif perlu didorong melalui pembelajaran 

matematika. Salah satu cara untuk mendorong siswa berpikir kreatif matematika 

adalah melalui pemecahan masalah. Menurut Walle, sebagaimana dikutip oleh 

Dewi (2014), standar pemecahan masalah menyatakan bahwa semua siswa harus 

membangun pengetahuan matematika baru melalui pemecahan masalah yang 

berarti mengindikasikan bahwa pemecahan soal harus dipandang sebagai sarana 

siswa untuk mengembangkan ide-idenya dalam matematika. Kemampuan 

pemecahan masalah adalah salah satu hal penting dalam pembelajaran matematika 
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yang harus dimiliki oleh siswa. Kemampuan pemecahan masalah ini merupakan 

tujuan umum dan proses inti dalam pembelajaran matematika. 

SMP Negeri 13 Semarang merupakan salah satu sekolah yang terletak di 

Kota Semarang. Pada Ujian Nasional tahun 2015 untuk SMP Negeri 13 Semarang 

dari Puspendik Balitbang Kemdikbud, rata-rata nilai Ujian Nasional Matematika 

adalah 64,92, dengan nilai tertinggi 100,0 dan nilai tertinggi 25,0. Hasil ini 

merupakan yang paling rendah dibandingkan dengan mata pelajaran lain yang 

diujikan di Ujian Nasional di SMP Negeri 13 Semarang. 

Pembelajaran matematika yang dilaksanakan selama ini umumnya masih 

menggunakan cara konvensional yaitu pembelajaran hanya terpusat pada guru. 

Guru tidak memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan sendiri 

konsep yang dipelajari. Salah satu sekolah yang masih menggunakan model 

tersebut dalam pembelajaran matematikanya adalah SMP Negeri 13 Semarang. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan bapak Yitno HNR S.Pd, guru matematika 

SMP N 13 Semarang, pembelajaran matematika di kelas masih memusatkan guru 

sebagai satu-satunya sumber informasi dan mengenalkan rumus-rumus serta 

konsep-konsep secara langsung. Secara umum pembelajaran yang dilakukan guru 

menyampaikan semua materi yang akan diajarkan dan siswa hanya menerima 

materi tanpa melibatkan keaktifan siswa. Situasi pembelajaran semacam ini 

kurang menekankan pengembangan daya nalar, logika serta daya kreasi siswa 

yang mereka miliki. Hal tersebut mengakibatkan siswa tidak terlatih untuk 

berintuisi, berimajinasi dan berkreasi dalam mencoba berbagai kemungkinan 

penyelesaian yang mungkin untuk memecahkan suatu masalah matematika.  
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Berdasarkan data tersebut diperlukan peningkatan kualitas pendidikan 

matematika di Indonesia dalam hal prestasi siswa. Pusat untuk meningkatkan 

prestasi siswa dalam matematika adalah peningkatan kualitas pengajaran 

matematika (McGrane et al., 2011). Guru merupakan penentu penting belajar 

siswa dan kemajuan pendidikan dan dengan demikian harus terlatih untuk 

menggunakan praktek-praktek pengajaran yang efektif (McGrane et al., 2011).  

Menurut Cobb & Hodge sebagimana dikutip oleh Anthony & Walshaw (2009) 

berpendapat bahwa guru adalah sumber daya yang paling penting untuk 

mengembangkan identitas matematika siswa. Sedangkan, Walshaw sebagaimana 

dikutip oleh Anthony & Walshaw (2009) menyatakan guru mempengaruhi cara di 

mana siswa menganggap diri mereka di dalam kelas. Sementara, Anthony & 

Walshaw (2009) menyatakan bahwa guru yang efektif memperhatikan kebutuhan 

yang berbeda yang dihasilkan dari lingkungan yang berbeda di rumah, bahasa 

yang berbeda, dan kemampuan yang berbeda dan perspektif yang berbeda.

Rendahnya pencapaian matematika siswa Indonesia juga dipengaruhi oleh faktor 

intern dari siswa. Kemampuan berpikir kreatif siswa sangat diperlukan untuk 

meningkatakan prestasi belajarnya. 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 (Kemdikbud, 2013). 

Menurut Munandar (2004), kreativitas adalah kemampuan untuk 

membuat kombinasi baru, berdasarkan data, informasi, atau unsur-unsur yang ada. 

Hurlock, sebagaimana dikutip oleh Siswono (2004), menjelaskan kreativitas 
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adalah kemampuan seseorang untuk menghasilkan komposisi, produk atau 

gagasan apa saja yang pada dasarnya baru dan sebelumnya tidak dikenalnya. 

Pengertian dari kreativitas dalam matematika adalah kemampuan berpikir kreatif 

dalam menyelesaikan masalah matematika. Berpikir kreatif merupakan suatu 

kegiatan untuk menemukan ide baru yang sesuai dengan tujuan, dengan cara 

membangun ide-ide, mensintesis ide-ide tersebut dan menerapkannya (Siswono, 

2004). Isaksen et al., sebagaimana dikutip oleh Mahmudi (2010), berpendapat 

bahwa berpikir kreatif sebagai proses kontruksi ide yang menekankan pada aspek 

kelancaran, keluwesan, kebaruan, dan keterincian.  Dalam konteks yang lebih luas 

di luar pembelajaran, Mahmudi (2010) menyatakan bahwa kemampuan berpikir 

kreatif menjadi penentu keunggulan suatu bangsa. Daya kompetitif suatu bangsa 

dalam persaingan global sangat ditentukan oleh kreatifitas sumber daya 

manusianya. Dengan demikian, kemampuan berpikir kreatif merupakan 

kemampuan yang perlu untuk ditingkatkan. 

Dalam pembelajaran discovery menuntut siswa untuk menemukan hal 

baru, proses untuk menemukan hal baru diperlukan kreatifitas, sehingga dengan 

model discovery learning dan sintaks yang ada di dalamnya dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. Hal tersebut sejalan dengan hasil penelitian 

Schlenker yang dikutip oleh Trianto (2007) yang menunjukkan bahwa latihan 

inkuiri dapat meningkatkan pemahaman sains, produktif dalam berpikir kreatif, 

dan siswa menjadi terampil dalam memperoleh dan menganalisis informasi.  

Discovery Learning adalah suatu prosedur mengajar yang menitik 

beratkan study individual, manipulasi objek-objek, dan eksperimentasi oleh siswa 

sebelum membuat generalisasi sampai siswa menyadari suatu konsep. (Hamalik, 
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2006). Model pembelajaran discovery learning merupakan salah satu model 

pembelajaran inovatif yang dapat memberikan kondisi belajar aktif bagi siswa. 

Bonwell (Castronova, 2010) menyatakan bahwa fokus dalam discovery learning 

adalah belajar bagaimana menganalisis dan menginterpretasikan informasi untuk 

memahami apa yang sedang dipelajari bukan hanya memberikan jawaban yang 

benar dari menghafal. Hal ini mengakibatkan pengetahuan yang dimiliki siswa 

akan bertahan lama dalam ingatannya. 

Dalam penelitian ini penggunaan model Discovery Learning didukung 

dengan penggunaan metode Brainstorming. Discovery learning merupakan model 

pembelajaran yang memicu siswa untuk berfikir dan menuangkan ide-idenya 

untuk mengumpulkan informasi dari suatu masalah dan dapat memecahkan 

masalah. Menurut Mega (2014) Brainstorming adalah aktivitas yang terjadi pada 

otak dalam memperoleh informasi dan bagaimana mengeluarkan ide-ide sebanyak 

mungkin, keluar dari pikiran yang konvensional dan menciptakan strategi, ide, 

dan inspirasi keluar sebanyak mungkin. Menurut Roestiyah (2012) metode 

Brainstorming adalah suatu teknik atau mengajar yang dilaksanakan oleh guru di 

dalam kelas dengan melontarkan suatu masalah ke kelas oleh guru, kemudian 

siswa menjawab atau menyatakan pendapat, atau komentar sehingga mungkin 

masalah tersebut berkembang menjadi masalah baru, atau dapat diartikan pula 

sebagai suatu cara untuk mendapatkan banyak ide dari sekelompok manusia 

dalam waktu yang singkat. Penggunaan metode Brainstorming diharapkan dapat 

meningkatakan kemampuan berpikir kreatif siswa dalam mengungkapkan ide-

idenya. 
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Berangkat dari latar belakang tersebut penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan mengangkat judul ”Keefektifan Model Pembelajaran Discovery 

Learning Menggunakan Metode Brainstorming terhadap Kemampuan Berpikir 

Kreatif Siswa SMP Kelas VII”.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi permasalahan-

permasalahan sebagai berikut. 

1. Kemampuan berpikir kreatif matematika siswa kelas VII masih rendah. 

2. Materi segiempat merupakan salah satu materi yang sulit. 

3. Siswa kurang diberikan kesempatan mengemukakan pendapatnya dalam 

proses pembelajaran 

4. Proses pembelajaran belum mampu meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa kelas VII  

5. Model pembelajaran yang dipakai pada kegiatan belajar mengajar belum 

optimal 

6. Proses pembelajaran hanya terfokus pada guru, siswa tidak diberikan 

kesempatan mengembangkan kreatifitasnya 

1.3 Pembatasan Masalah

Masalah pada penelitian ini dibatasi oleh: 

1. Materi segiempat dalam penelitian ini adalah menghitung luas dan 

keliling segiempat (persegi dan persegi panjang) 

2. Aspek yang diukur dalam penelitian ini adalah kemampuan berpikir 

kreatif siswa 

3. Objek penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 13 Semarang  
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1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan 

sebagai berikut 

1. Apakah kemampuan berpikir kreatif siswa yang menerima pembelajaran 

discovery learning menggunakan metode brainstorming mencapai 

ketuntasan belajar? 

2. Apakah kemampuan berpikir kreatif siswa yang memperoleh materi 

pembelajaran dengan model pembelajaran discovery learning

menggunakan metode brainstorming lebih baik dibandingkan dengan 

siswa yang memperoleh materi pembelajaran dengan model pembelajaran 

discovery learning? 

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang dirumuskan, maka tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui apakah kemampuan berpikir kreatif ssiswa yang 

menerima pembelajaran discovery learning menggunakan metode 

brainstorming mencapai ketuntasan belajar 

2. Untuk mengetahui apakah kemampuan berpikir kreatif siswa yang 

memperoleh materi pembelajaran dengan model pembelajaran Discovery 

Learning menggunakan metode Brainstorming lebih baik dibandingkan 

dengan siswa yang memperoleh materi pembelajaran dengan model 

pembelajaran Discovery Learning.
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1.6 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1.6.1 Manfaat bagi siswa 

1. Siswa dapat membangun kemampuannya sendiri 

2. Keaktifan siswa dalam kegiatan belajar mengajar dapat meningkat 

3. Dapat melatih kemandirian  dan rasa percaya diri pada siswa 

4. Model Pembelajaran Discovery Learning menggunakan metode 

Brainstorming diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa SMP kelas VII 

1.6.2 Manfaat bagi guru  

1. Sebagai bahan pertimbangan dalam memilih model pembelajaran 

mengajar matematika yang efektif agar kemampuan berpikir kreatif 

siswa dapat lebih baik 

2. Meningkatkan wawasan dan pemahaman dalam kegiatan pembelajaran 

1.6.3 Manfaat bagi peneliti 

1. Memeperoleh banyak pengetahuan tentang kemampuan berpikir kreatif 

2. Memperoleh wawassan tentang berbagai model pembelajaran 

matematika 

1.7 Penegasan Istilah 

Agar diperoleh pengertian yang sama tentang istilah dalam penelitian ini 

dan tidak menimbulkan interpretasi yang berbeda dari pembaca, maka perlu 

adanya penegasan istilah. Adapun penegasan istilah dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 
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1.7.1 Keefektifan 

Berdasarkan panduan penyusunan KTSP oleh Badan Standar Nasional 

Pendidikan (BSNP), diketahui bahwa:  

ketuntasan belajar setiap indikator yang telah ditetapkan dalam suatu 

kompetensi dasar berkisar antara 0-100%. Kriteria ideal ketuntasan untuk 

masing-masing indikator 75%. Satuan pendidikan harus menentukan 

kriteria ketuntasan minimal dengan mempertimbangkan tingkat 

kemampuan rata-rata peserta didik serta kemampuan sumber daya 

pendukung dalam penyelenggaraan pembelajaran. Satuan pendidikan 

diharapkan meningkatkan kriteria ketuntasan belajar secara terus 

menerus untuk mencapai kriteria ketuntasan ideal. 

Keefektifan yang diukur dalam penelitian ini adalah 

1. Ketercapaian Ketuntasan Belajar 

Ketercapaian ketuntasan belajar peserta didik yang dikenai model 

pembelajaran discovery learning menggunakan metode brainstorming tuntas 

secara proporsi yaitu persentase banyaknya peserta didik yang tuntas secara 

individu sebesar 75%. 

2. Kemampuan berpikir kreatif siswa yang menerima pembelajaran discovery 

learning menggunakan metode brainstorming lebih baik daripada kemampuan 

berpikir kreatif siswa yang menerima pembelajaran dengan model discovery 

learning dilihat dari nilai rata – rata hasil postes kemampuan berpikir kreatif. 

1.7.2 Model Pembelajaran Discovery Learning

Bonwell (Castronova, 2010) menyatakan bahwa fokus dalam discovery 

learning adalah belajar bagaimana menganalisis dan menginterpretasikan 
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informasi untuk memahami apa yang sedang dipelajari bukan hanya memberikan 

jawaban yang benar dari menghafal. Menurut Syah (Kemdikbud, 2013) dalam 

mengaplikasikan model discovery learning di kelas, ada prosedur yang harus 

dilaksanakan dalam kegiatan belajar mengajar secara umum yaitu pemberian 

rangsangan, identifikasi masalah, pengumpulan data, pengolahan data, 

pembuktian, dan menarik kesimpulan.

1.7.3 Metode Pembelajaran Brainstorming

Menurut Roestiyah (2012) metode Brainstorming adalah suatu teknik 

atau mengajar yang dilaksanakan oleh guru di dalam kelas dengan melontarkan 

suatu masalah ke kelas oleh guru, kemudian siswa menjawab atau menyatakan 

pendapat, atau komentar sehingga mungkin masalah tersebut berkembang 

menjadi masalah baru, atau dapat diartikan pula sebagai suatu cara untuk 

mendapatkan banyak ide dari sekelompok manusia dalam waktu yang singkat. 

1.7.4 Kemampuan Berpikir Kreatif  

Berpikir kreatif menurut Siswono (2007) merupakan suatu proses yang 

digunakan ketika mendatangkan atau memunculkan suatu ide baru. Hal itu 

menggabungkan ide-ide yang sebelumnya yang belum dilakukan. Kreativitas 

merupakan produk berpikir kreatif seseorang. Berpikir kreatif menurut Pehkonen 

juga dapat diartikan sebagai suatu kombinasi dari berpikir logis dan berpikir 

divergen yang didasarkan pada intuisi tetapi masih dalam kesadaran. Pandangan 

lain tentang berpikir kreatif diajukan oleh Krulik dan Rudnick, yang menjelaskan 

bahwa berpikir kreatif merupakan pemikiran yang bersifat keaslian dan reflektif 

dan menghasilkan suatu produk yang komplek. Berpikir tersebut melibatkan 

sintesis ide-ide, membangun ide-ide baru dan menentukan keefektifannya. Juga 
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melibatkan kemampuan untuk membuat keputusan dan menghasilkan produk 

yang baru. Berpikir kreatif matematis yang dimaksud adalah menekankan pada 

kemampuan peserta didik untuk menyelesaikan soal yang berbentuk masalah 

dengan cara yang berbeda dari biasanya. 

1.7.5 Segiempat 

Segiempat merupakan materi pokok yang dipelajari siswa kelas VII 

Sekolah Menengah Pertama semester II dan sesuai dengan Standar Kompetensi 

Matematika untuk SMP dan MTs. Pada penelitian ini diajarkan materi segiempat 

dengan sub materi persegi panjang dan persegi. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Belajar 

Belajar merupakan suatu proses aktif dalam memperoleh pengalaman/ 

pengetahuan baru sehingga menyebabkan perubahan tingkah laku (Hudojo, 2005). 

Menurut Anni (2005), belajar mengandung tiga unsur utama, yaitu sebagai 

berikut. 

1. Belajar berkaitan dengan perubahan perilaku. Untuk mengukur apakah 

seseorang telah belajar, maka diperlukan perbandingan antara perilaku 

sebelum dan setelah mengalami kegiatan belajar. Apabila terjadi perbedaan 

perilaku, maka dapat disimpulkan bahwa seseorang telah belajar. Perilaku 

tersebut dapat diwujudkan dalam bentuk perilaku tertentu, seperti menulis, 

membaca, berhitung yang dilakukan secara sendiri-sendiri, atau kombinasi 

dari berbagai tindakan, seperti seorang guru yang menjelaskan materi 

pembelajaran di samping memberi penjelasan secara lisan juga menulis di 

papan tulis, dan memberikan pertanyaan. 

2. Perubahan perilaku itu terjadi karena didahului oleh proses pengalaman. 

Perubahan perilaku karena pertumbuhan dan kematangan fisik, seperti tinggi 

dan berat badan, dan kekuatan fisik, tidak disebut sebagai hasil belajar. 

3. Perubahan perilaku karena belajar itu bersifat relatif permanen. Lamanya 

perubahan yang terjadi pada diri seseorang adalah sukar untuk diukur. 
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Biasanya perubahan perilaku dapat berlangsung selama satu hari, satu 

minggu, satu bulan, atau bahkan bertahun-tahun. 

Dari beberapa pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa belajar adalah 

suatu proses atau aktivitas siswa secara sadar dan sengaja, yang dirancang untuk 

mendapatkan suatu pengetahuan dan pengalaman yang dapat mengubah sikap dan 

tingkah laku seseorang, sehingga dapat mengembangkan dirinya ke arah 

kemajuan yang lebih baik. 

2.1.2 Pembelajaran Matematika 

Menurut Briggs, pembelajaran merupakan seperangkat peristiwa (events)

yang mempengaruhi peserta didik sedemikian rupa sehingga peserta didik itu 

memperoleh kemudahan (Rifa’i & Anni, 2012). Seperangkat peristiwa itu 

membangun suatu pembelajaran yang bersifat internal jika peserta didik 

melakukan self instruction dan di sisi lain kemungkinan juga bersifat eksternal, 

yaitu jika bersumber antara lain dari pendidik. Gagne (Rifa’i & Anni, 2012), 

menyatakan bahwa pembelajaran merupakan serangkaian peristiwa eksternal 

peserta didik yang dirancang untuk mendukung proses internal belajar. Peristiwa

belajar ini dirancang agar memungkinkan peserta didik memproses informasi 

nyata dalam rangka mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Pembelajaran 

matematika menurut NCTM (2000) adalah pembelajaran yang dibangun dengan 

memperhatikan peran penting dari pemahaman siswa secara konsepstual, 

pemberian materi yang tepat dan prosedur aktifitas siswa di dalam kelas. 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

matematika adalah proses interaksi antara guru dan siswa yang melibatkan 

pengembangan pola berfikir dan mengolah logika pada suatu lingkungan belajar 
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yang sengaja diciptakan oleh guru dengan berbagai metode agar program belajar 

matematika tumbuh dan berkembang secara optimal dan siswa dapat melakukan 

kegiatan belajar secara efektif dan efisien. Pembelajaran matematika harus 

memberikan peluang kepada siswa untuk berusaha dan mencari pengalaman 

tentang matematika. 

2.1.3 Model Pembelajaran Discovery Learning

Alfieri et al. (Waterman, 2013) mendefinisikan bahwa discovery learning 

sebagai teori konstruktivis berbasis inquiry di mana individu menarik pengalaman

masa lalu mereka dan pengetahuan yang ada untuk mengeksplorasi dan 

memahami konsep – konsep. Sedangkan menurut Kemdikbud (2013), discovery 

learning adalah teori belajar yang didefinisikan sebagai proses pembelajaran yang 

terjadi bila pelajar tidak disajikan dengan pelajaran dalam bentuk finalnya, tetapi 

diharapkan mengorganisasi sendiri. Menurut Sardiman (Kemdikbud, 2013) 

menyatakan bahwa pengaplikasian model discovery learning, guru berperan 

sebagai pembimbing dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar 

secara aktif, sebagaimana pendapat guru harus dapat membimbing dan 

mengarahkan kegiatan belajar siswa sesuai dengan tujuan. Kondisi seperti ini 

ingin merubah kegiatan belajar mengajar yang teacher oriented menjadi student

oriented.

Menurut Syah (Hosnan, 2014) dalam mengaplikasikan metode Discovery 

Learning di kelas, ada beberapa prosedur yang harus dilaksanakan dalam kegiatan 

belajar mengajar secara umum sebagai berikut. 
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1. Stimulation (Stimulasi/Pemberian Rangsangan) 

Pertama – tama pada tahap ini pelajar dihadapkan pada sesuatu yang 

menimbulkan kebingungannya, kemudian dilanjutkan untuk tidak memberi 

generalisasi, agar timbul keinginan untuk menyelidiki sendiri. Guru dapat 

memulai kegiatan pembelajaran dengan mengajukan pertanyaan, anjuran 

membaca buku, dan aktivitas belajar lainnya yang mengarah pada persiapan 

pemecahan masalah. Stimulasi pada tahap ini berfungsi untuk menyediakan 

kondisi interaksi belajar yang dapat mengembangkan dan membantu siswa 

dalam mengeksplorasi bahan. 

2. Problem Statement (Pernyataan/ Identifikasi Masalah) 

Setelah dilakukan stimulasi langkah selanjutya adalah guru memberi 

kesempatan kepada siswa untuk mengidentifikasi sebanyak mungkin agenda 

– agenda masalah yang relevan dengan bahan pelajaran, kemudian salah 

satunya dipilih dan dirumuskan dalam bentuk hipotesis (jawaban sementara 

atas pertanyaan masalah), sedangkan menurut permasalahan yang dipilih itu 

selanjutnya harus dirumuskan dalam bentuk pertanyaan, atau hipotesis, yakni 

pernyataan (statement) sebagai jawaban sementara atas pertanyaan yang 

diajukan. Memberikan kesempatan siswa untuk mengidentifikasi dan 

menganalisis permasasalahan yang mereka hadapi, merupakan teknik yang 

berguna dalam membangun siswa agar mereka terbiasa untuk menemukan 

suatu masalah. 

3. Data Collection (Pengumpulan Data)  

Menurut Syah, ketika eksplorasi berlangsung guru juga memberi kesempatan 

kepada para siswa untuk mengumpulkan informasi sebanyak – banyaknya 
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yang relevan untuk membuktikan benar atau tidaknya hipotesis. Pada tahap 

ini berfungsi untuk menjawab pertanyaan atau membuktikan benar tidaknya 

hipotesis. Anak didik diberi kesempatan untuk mengumpulkan (collection)

berbagai informasi yang relevan, membaca literatur, mengamati objek, 

wawancara dengan nara sumber, melakukan uji coba sendiri dan sebagainya. 

Konsekuensi dari tahap ini adalah siswa belajar secara aktif untuk 

menemukan sesuatu yang berhubungan dengan permasalahan yang dihadapi, 

dengan demikian secara tidak disengaja siswa menghubungkan masalah 

dengan pengetahuan yang telah dimiliki. 

4. Data Processing (Pengolahan Data) 

Menurut Syah pengolahan data merupakan kegiatan mengolah data dan 

informasi yang telah diperoleh para siswa baik melalui wawancara, observasi, 

dan sebagainya, lalu ditafsirkan. Semua informai hasil bacaan, wawancara, 

observasi, dan sebagainya, semuanya diolah, diacak, diklasifikasikan, 

ditabulasi, bahkan bila perlu dihitung dengan cara tertentu serta ditafsirkan 

pada tingkat kepercayaan tertentu. Berdasarkan generalisasi tersebut siswa 

akan mendapatkan pengetahuan baru tentang alternatif jawaban/ penyelesaian 

yang perlu mendapat pembuktian secara logis. 

5. Verification (Pembuktian) 

Pada tahap ini siswa melakukan pemeriksaan secara cermat untuk 

membuktikan benar atau tidaknya hipotesis yang ditetapkan tadi dengan 

temuan alternatif, dihubungkan dengan hasil data processing. Verification

menurut Bruner bertujuan agar proses belajar akan berjalan dengan baik dan 

kreatif jika guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan 
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suatu konsep, teori, aturan atau pemahaman melalui contoh – contoh yang ia 

jumpai dalam kehidupannya. Berdasarkan hasil pengolahan dan tafsiran, atau 

informasi yang ada, pernyataan atau hipotesis yang telah dirumuskan 

terdahulu itu kemudian dicek, apakah terjawab atau tidak, apakah terbukti 

atau tidak. 

6. Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi) 

Tahap generalisasi/ menarik kesimpulan adalah proses menarik sebuah 

kesimpulan yang dapat dijadikan prinsip umum dan berlaku untuk semua 

kejadian atau masalah yang sama, dengan memperhatikan hasil verifikasi. 

Berdasarkan hasil verifikasi maka dirumuskan prinsip-prinsip yang mendasari 

generalisasi. Setelah menarik kesimpulan siswa harus memperhatikan proses 

generalisasi yang menekankan pentingnya penguasaan pelajaran atas makna 

dan kaidah atau prinsip – prinsip yang luas yang mendasari pengalaman 

seseorang, serta pentingnya proses pengaturan dan generalisasi dari 

pengalaman – pengalaman itu. 

Pembelajaran dengan model discovery learning, siswa diharapkan dapat 

merancang percobaan mereka sendiri, menciptakan strategi mereka sendiri untuk 

memecahkan masalah, atau menjawab serangkaian pertanyaan membimbing 

(Waterman, 2013). Bonwell (Castronova, 2010) menyatakan bahwa fokus dalam 

discovery learning adalah belajar bagaimana menganalisis dan 

menginterpretasikan informasi untuk memahami apa yang sedang dipelajari bukan 

hanya memberikan jawaban yang benar dari menghafal. Pada akhirnya yang 

menjadi tujuan dalam metode discovery learning menurut Bruner adalah 

hendaklah guru memberikan kesempatan kepada muridnya untuk menjadi seorang 
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problem solver, seorang scientist, historian, atau ahli matematika (Hosnan, 2014). 

Melalui kegiatan tersebut siswa akan menguasainya, menerapkan, serta 

menemukan hal – hal yang bermanfaat bagi dirinya.  

Karakteristik yang paling jelas mengenai discovery sebagai metode 

mengajar ialah bahwa sesudah tingkat – tingkat inisial (pemulaan) mengajar, 

bimbingan guru hendaklah lebih berkurang dari pada metode – metode mengajar 

lainnya (Kemdikbud, 2013). Hal ini tak berarti bahwa guru menghentikan untuk  

memberikan suatu bimbingan setelah problema disajikan kepada pelajar. Akan 

tetapi bimbingan yang diberikan tidak hanya dikurangi direktifnya melainkan 

pelajar diberi responsibilitas yang lebih besar untuk belajar sendiri. 

2.1.4 Metode Pembelajaran Brainstorming

Brainstorming barasal dari Bahasa Inggris, jika diterjamahkan kedalam 

Bahasa Indonesia menurut kamus besar bahasa Indonesia maka mempunyai arti 

sumbang saran atau curah pendapat. Menurut Roestiyah (2012), teknik 

Brainstorming adalah teknik mengajar yang dilaksanakan guru dengan cara 

melontarkan suatu masalah ke kelas oleh guru, kemudian siswa menjawab, 

menyatakan pendapat, atau memberi komentar sehingga memungkinkan masalah 

tersebut berkembang menjadi masalah baru. Brainstorming dikemukakan oleh Al-

Khatib (2012), bahwa “Brainstorming strategy is one of the most important 

strategies in provoking creativity and solving problems in the educational, 

commercial, industrial and political fields”. Dari pernyataan Al-khatib, dapt 

disimpulkan bahwa brainstorming merupakan sebuah strategi yang sangat penting 

untuk meningkatkan kreatifitas dan pemecahan masalah. Secara singkat dapat 
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diartikan sebagai satu cara untuk mendapatkan banyak/berbagai ide dari 

sekelompok manusia dalam waktu yang singkat. 

Tujuan dari penggunaan teknik brainstorming (curah pendapat) menurut 

Roestiyah (2012) adalah untuk membuat kompilasi (kumpulan) pendapat, 

informasi, pengalaman semua peserta yang sama atau berbeda. Hasil akhirnya 

lantas dijadikan peta info, peta pengalaman, atau peta ide (mindmap) buat jadi 

evaluasi berbarengan. Metode ini dipakai buat menguras habis apa yang 

dipikirkan para siswa di dalam menanggapi permasalahan yang dilontarkan guru 

di kelas tersebut.  

Penggunaan metode brainstorming dalam proses pembelajaran sangat 

bermanfaat bagi siswa maupun guru. Menurut Sayed (Al-Khatib, 2012) dalam 

pembelajaran metode brainstorming dapat membantu siswa yang antara lain “(1) 

helps students to solve problems, an innovative solution; (2) helps students to 

benefit from the ideas of others through the development and build on them; and 

(3) helps the cohesion of the students and build relationship among them and 

assess the view of others. Pentingnya penggunaan metode brainstorming ada 

beberapa hal, sebagaimana yang dikemukakan oleh Almaghawry (2012) antara 

lain “helping to reduce the intellectual lethargy of the leraners, showing the 

opinion and ideas without fear of failure of the idea, encouraging the greatest 

number of learners to find new ideas, develpmen of innovative thinking of 

learners, the use of higher cognitive of teaching abilities, and making the activity 

of teaching and learning more concentrated on the learners”.

Tugas yang harus dilakukan oleh guru dalam pelaksanaan pembelajaran 

dengan menggunakan teknik brainstorming (Roestiyah, 2012), yaitu memberikan 
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masalah yang mampu merangsang pikiran siswa, sehingga mereka tertarik untuk 

menanggapinya, tidak boleh mengomentari atau mengevaluasi bahwa pendapat 

yang dikemukakan oleh siswa itu benar atau salah, guru tidak perlu 

menyimpulkan permasalahan yang telah ditaggapi siswa, guru hanya menampung 

semua pernyataan pendapat siswa, dan memastikan semua siswa di dalam kelas 

mendapat giliran, memberikan pertanyaan untuk memancing siswa yang kurang 

aktif menjadi tertarik.  

Selain itu, dalam proses pembelajaran dengan menggunakan teknik 

brainstorming siswa juga memilki tugas (Roestiyah, 2012) menanggapi masalah 

dengan mengemukakan pendapat, komentar, mengajukan pertanyaan, atau 

mengemukakan masalah baru, belajar dan melatih merumuskan pendapatnya 

dengan bahasa dan kalimat yang baik. Berpartisipasi aktif, dan berani 

mengemukakan pendapatnya.  

Dahlan (Lutfiyati, 2011) mengemukakan tahapan-tahapan pembelajaran 

untuk memulai brainstorming antara lain:  

1. Tahap orientasi (Guru menyajikan masalah atau situasi baru kepada siswa)  

2. Tahap analisa (Siswa merinci bahan yang relevan atas masalah yang ada, 

dengan kata lain, siswa mengidentifikasi masalah)  

3. Tahap hipotesis (Siswa dipersilahkan untuk mengungkapkan pendapat 

terhadap situasi atau permasalahan yang diberikan)  

4. Tahap pengeraman (Siswa bekerja secara mandiri dalam kelompok untuk 

membangun kerangka berfikirnya)  
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5. Tahap sintesis (Guru membuat diskusi kelas, siswa diminta mengungkapkan 

pendapatnya atas permasalahan yang diberikan, menuliskan semua pendapat 

itu, dan siswa diajak untuk berfikir manakah pendapat yang terbaik)  

6. Tahap verifikasi (Guru melakukan pemilihan keputusan terhadap gagasan 

yang diungkapkan siswa sebagai pemecahan masalah terbaik)  

Teknik brainstorming digunakan karena memiliki banyak keunggulan 

seperti (Roestiyah, 2012) anak-anak aktif berfikir untuk menyatakan pendapat, 

melatih siswa berfikir dengan cepat dan tersusun logis, merangsang siswa untuk 

selalu siap berpendapat yang berhubungan dengan masalah yang diberikan oleh 

guru, meningkatkan partisipasi siswa dalam menerima pelajaran, siswa yang 

kurang aktif mendapat bantuan dari temannya yang pandai atau dari guru, 

terjadinya persaingan yang sehat antar siswa, anak merasa bebas dan gembira 

serta suasana demokrasi dan disiplin dapat ditumbuhkan.  

Menurut Nursamawiyah (2013), langkah-langkah umum dalam kegiatan 

belajar mengajar di kelas dengan menggunakan teknik brainstorming pada materi 

relasi dan fungsi, sebagai berikut:  

1. Pendahuluan  

a. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai setelah 

pembelajaran dan menjelaskan alur kegiatan yang akan dilakukuan.  

b. Guru memberikan apersepsi kepada siswa mengenai materi pelajaran yang 

sudah diberikan.  

c. Guru memberikan motivasi kepada siswa agar siswa dapat memahami 

materi relasi dan fungsi.  
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d. Siswa di kelas dibagi menjadi delapan kelompok, masing-masing tiap 

kelompoknya terdiri dari lima orang.  

e. Guru membagikan lembar kegiatan siswa (LKS) dan menyampaikan 

situasi yang ada pada LKS secara umum. (Tahap orientasi)

2. Kegiatan Inti  

a. Siswa di tiap kelompok mengidentifikasi setiap masalah yang diberikan 

dalam LKS, mengumpulkan data yang bisa diperoleh dari situasi yang 

diberikan dan siswa berdiskusi dengan teman sekelompoknya. (Tahap 

analisis)  

b. Setelah dapat mengidentifikasi masalah yang diberikan, siswa 

mengungkapkan dan menuliskan gagasannya untuk menyelesaikan 

permasalahan yang diberikan. Gagasan siswa tersebut ditulis dalam kolom 

pendapat. Siswa menuliskan gagasannya secara bergantian untuk suatu 

permasalahan. (Tahap hipotesis)

c. Guru memantau jalannya diskusi di setiap kelompok. Setelah itu, semua 

gagasan dari masing-masing siswa dituliskan dan didiskusikan dalam 

kelompok masing-masing. (Tahap pengeraman)

d. Guru membuat diskusi kelas, guru mempersilahkan salah satu kelompok 

untuk mempresentasikan hasil dari penyelesaian masalah yang paling tepat 

menurut kelompok. Dari beberapa gagasan yang ada, siswa diajak untuk 

berfikir, manakah gagasan terbaik. (Tahap sintesis)

e. Kelompok yang lain diminta untuk menanggapi/ melengkapi hasil dari 

kelompok yang mempresentasikan.  
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f. Guru mengelompokkan hasil diskusi yang hampir sama dan menyusun 

berdasarkan pioritas yang paling penting.  

g. Setelah siswa mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya, dan ketika 

terdapat perbedaan pendapat, guru memutuskan gagasan mana yang 

terbaik yang diambil dan menghasilkan jawaban yang benar. (Tahap 

verifikasi)  

3. Penutup  

a. Guru memberikan soal evaluasi kepada siswa.  

b. Guru membimbing siswa untuk membuat rangkuman materi pembelajaran 

yang telah dibahas.  

c. Melaksanakan tindak lanjut pembelajaran dengan pemberian tugas atau 

latihan yang harus dikerjakan di rumah.  

d. Menyampaikan rencana kegiatan pembelajaran pada pertemuan 

selanjutnya.  

2.1.5 Kemampuan Berpikir Kreatif 

Krulik & Rudnick (1999), sebagaimana dikutip Siswono (2006), 

membuat tingkatan penalaran yang merupakan bagian berpikir menjadi 3 

tingkatan di atas pengingatan (recall). Tingkatan hirarkhis itu adalah berpikir 

dasar (basic), berpikir kritis (critical) dan berpikir kreatif. Sementara berpikir yang 

tingkatnya di atas berpikir dasar dinamakan berpikir tingkat tinggi (high order 

thinking). Secara hirarkis, tingkat berpikir tersebut disajikan pada Gambar 2.1 

berikut 

Kreatif

Kritis

Dasar

Ingatan

Berpikir Tingkat Tinggi

Penalaran (Reasoning)

Gambar 2.1 Hirarki Tingkat Berpikir
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Menurut Silver (1997) tingkat berpikir kreatif dalam matematika 

didasarkan pada produk berpikir kreatif siswa yang terdiri dari 3 komponen, yaitu 

kefasihan, fleksibilitas dan kebaruan dalam memecahkan masalah dan 

mengajukan masalah. Tingkat berpikir kreatif ini menekankan pada pemikiran 

divergen dengan urutan tertinggi (aspek yang paling penting) adalah kebaruan, 

kemudian fleksibilitas dan yang terendah adalah kefasihan. Kebaruan ditempatkan 

pada posisi tertinggi karena merupakan ciri utama dalam menilai suatu produk 

pemikiran kreatif, yaitu harus berbeda dengan sebelumnya dan sesuai dengan 

permintaan tugas fleksibilitas ditempatkan sebagai posisi penting berikutnya 

karena menunjukkan pada produktivitas ide (banyaknya ide-ide) yang digunakan 

untuk menyelesaikan suatu tugas. Kefasihan lebih menunjukkan pada kelancaran 

siswa memproduksi ide yang berbeda dan sesuai permintaan tugas. 

Menurut Munandar (2004), kreativitas adalah kemampuan untuk 

membuat kombinasi baru, berdasarkan data, informasi, atau unsur-unsur yang ada. 

Menurut Hurlock, sebagaimana dikutip oleh Siswono (2004), menjelaskan 

kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk menghasilkan komposisi, produk 

atau gagasan apa saja yang pada dasarnya baru dan sebelumnya siswa tidak 

dikenalnya. Pengertian dari kreativitas dalam matematika adalah kemampuan 

berpikir kreatif dalam menyelesaikan masalah matematika. Berpikir kreatif 

merupakan suatu kegiatan untuk menemukan ide baru yang sesuai dengan tujuan, 

dengan cara membangun ide-ide, mensintesis ide-ide tersebut dan menerapkannya 

(Siswono, 2004). 

Menurut Isaksen et al., sebagaimana dikutip oleh Mahmudi (2010), 

berpendapat bahwa berpikir kreatif sebagai proses kontruksi ide yang 
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menekankan pada aspek kelancaran, keluwesan, kebaruan, dan keterincian. 

Menurut Silver, sebagaimana dikutip oleh Siswono (2011), menunjukkan 

indikator untuk mengidentifikasi berpikir kreatif siswa adalah kefasihan, 

fleksibilitas, dan kebaruan dengan menggunakan pemecahan masalah. Menurut 

Munandar (2009), penilaian kreativitas diukur meliputi dimensi kognitif (berpikir 

kreatif), dimensi afektif (sikap dan kepribadian), dan dimensi psikomotor 

(keterampilan kreatif). Dimensi kognitif dari kreativitas mencakup antara lain, 

kelancaran, kelenturan, orisinalitas dalam berpikir, dan kemampuan untuk merinci 

(elaborasi). 

Menurut Dwijanto (2007), berpikir kreatif adalah kemampuan dalam 

matematika yang meliputi 4 (empat) kemampuan, sebagai berikut.  

1. Kelancaran (fluency) yaitu kemampuan menjawab masalah matematika 

secara tepat.  

2. Keluwesan (flexibility) yaitu kemampuan menjawab masalah matematika 

melalui cara yang tidak baku.  

3. Keaslian (originality) yaitu kemampuan menjawab masalah matematika 

dengan menggunakan bahasa, cara, atau ide sendiri.  

4. Elaborasi (elaboration) yaitu kemampuan memperluas jawaban masalah, 

memunculkan masalah baru atau gagasan.  

Dalam penelitian ini, indikator kemampuan berpikir kreatif adalah 

kemampuan berpikir yang dapat menciptakan banyak gagasan, ide, jawaban, 

penyelesaian masalah atau pertanyaan yang menekankan pada kelancaran 

(fluency), keluwesan (flexibelity), keaslian (originality), dan kemampuan untuk 

memperinci, memperkaya dan mengembangkan (elaboration) dalam 
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menghasilkan suatu produk dalam hubungannya dengan pembelajaran 

matematika. 

2.1.6 Model Pembelajaran Discovery Learning Menggunakan Metode 

Brainstorming

Dalam proses pembelajaran menggunakan model pembelajaran discovery 

learning menggunakan metode brainstorming digunakan sintaks pembelajaran 

sebagai berikut. 

1. Guru melakukan kegiatan apersepsi untuk menggali pengetahuan 

prasyarat siswa. 

2. Guru memberikan LKS yang berisi permasalahan kepada setiap siswa. 

3. Guru menyampaikan situasi permasalahan yang ada pada LKS secara 

umum. 

4. Siswa mengidentifikasi setiap masalah yang diberikan dalam LKS, 

5. Setelah dapat mengidentifikasi masalah yang diberikan, siswa 

mengungkapkan dan menuliskan gagasannya untuk menyelesaikan 

permasalahan yang diberikan. 

6. Guru memandu siswa untuk mengungkapkan gagasannya mengenai 

penyelesaian dari permaslahan yang ada di LKS 

7. Dari beberapa gagasan yang ada, siswa diajak untuk berfikir, manakah 

gagasan terbaik. 

8. Ketika terdapat perbedaan pendapat, guru memutuskan gagasan mana 

yang terbaik yang diambil dan menghasilkan jawaban yang benar.  

Model pembelajaran discovery learning menggunakan metode 

brainstorming menuntut siswa untuk selalu aktif dalam mengungkapkan gagasan-
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gagasannya secara kreatif dengan siswa lain melalui kegiatan diskusi kelompok 

maupun diskusi kelas saat presentasi di depan kelas. 

2.1.7 Teori Belajar 

Ada beberapa teori belajar yang menjadi dasar penggunaan model 

pembelajaran discovery learning menggunakan metode brainstorming dalam  

penelitian ini. Teori-teori tersebut antara lain sebagai berikut. 

2.1.7.1 Teori Belajar Ausubel 

Teori David Ausubel dikenal dengan belajar bermaknanya dan 

pentingnya pengulangan sebelum belajar dimulai. Ia membedakan antara belajar 

menemukan dengan belajar menerima. Makna dibangun ketika guru memberikan 

permasalahan yang relevan dengan pengetahuan dan pengalaman yang sudah ada 

sebelumnya, memberi kesempatan kepada siswa untuk menemukan dan 

menerapkan idenya sendiri. Untuk membangun makna tersebut, proses belajar 

mengajar berpusat pada siswa (Hamdani, 2010). Saad dan Ghani (2008), 

berpendapat bahwa pada belajar menemukan menuntut siswa membangun 

hubungan antara informasi baru dan pengetahuan yang telah siswa miliki untuk 

menemukan konsep atau pengetahuan baru. Pada belajar menghafalkan, siswa 

hanya menghafalkan materi yang sudah diperolehnya, tetapi pada belajar 

menemukan materi yang telah diperoleh itu dikembangkan dengan keadaan lain 

sehingga mudah dimengerti. 

Mulyati (2005) mengemukakan bahwa Ausubel memberi contoh 

penerapan teori belajar bermakna adalah sebagai berikut. 

1.  Pengaturan Awal, yaitu suatu langkah mengarahkan para siswa ke materi 

yang akan mereka pelajari; 
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2.  Defrensiasi Progresif, yaitu mengembangkan konsep mulai dari unsur-unsur 

paling umum dan inklusif suatu konsep, yang harus diperkenalkan lebih 

dahulu, kemudian baru hal-hal lebih mendetil dan khusus; 

3.  Belajar Superordinat, yaitu suatu pengenalan konsep-konsep yang telah 

dipelajari sebagai unsur-unsur yang lebih luas; 

4.  Penyesuaian Integratif, yaitu bagaimana guru harus memperlihatkan secara 

eksplisit arti-arti baru dibandingkan dan dipertentangkan dengan arti-arti 

sebelumnya yang lebih sempit dan bagaimana konsep-konsep yang 

tingkatannya lebih tinggi sekarang mengambil arti baru. 

Teori belajar ini sejalan dengan model pembelajaran discovery learning. 

Dalam model pembelajaran ini siswa dihadapkan pada suatu masalah, mereka 

harus memecahkan permasalahan tersebut sebagai batu loncatan terjadinya suatu 

penemuan, baik penemuan konsep, model matematika, ataupun solusi 

permasalahan. Selain itu, toeri Ausubel memandang belajar berpusat pada siswa, 

sejalan dengan metode  brainstorming. Dalam proses pembelajaran siswa 

dilibatkan aktif melalui penyampaian ide-ide maupun gagasan-gasannya. 

2.1.7.2 Toeri Belajar Bruner 

Jerome Bruner merupakan ahli psikologi yang menganjurkan 

pembelajaran dengan penemuan. Bruner (Trianto, 2007), dalam proses belajar 

mengajar menganggap bahwa belajar penemuan sesuai dengan pencarian 

pengetahuan secara aktif oleh manusia, dan dengan sendirinya memberi hasil 

yang paling baik. Menurut Dahar (Trianto, 2007) berusaha sendiri untuk mencari 

pemecahan masalah serta pengetahuan yang menyertainya, menghasilkan 

pengetahuan yang benar – benar bermakna. Bruner (Trianto, 2007) menyarankan 
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agar siswa – siswa hendaknya belajar melalui partisipasi secara aktif dengan 

konsep – konsep dan prinsip – prinsip, agar mereka dianjurkan untuk memperoleh 

pengalaman, dan melakukan eksperimen – eksperimen yang mengizinkan mereka 

untuk menemukan prinsip – prinsip itu sendiri. Belajar dengan penemuan 

mempunyai beberapa keuntungan antara lain yaitu memacu keingintahuan siswa, 

memotivasi mereka untuk melanjutkan pekerjaannya sehingga mereka 

menemukan jawaban, dan belajar memecahkan masalah secara mandiri serta 

melatih ketrampilan berpikir kritis. Hal tersebut terjadi, karena mereka harus 

selalu menganalisis dan memanipulasi informasi.  

Teori Bruner mendukung penelitian ini terkait dengan model discovery

learning menggunakan metode brainstorming karena menekankan keterlibatan 

siswa secara aktif dan siswa menemukan atau mengkonstruksi pengetahuan 

mereka sendiri. Hal ini sesuai pernyataan Bruner (Trianto, 2007) yang 

menyarankan agar siswa – siswa hendaknya belajar melalui partisipasi secara aktif 

dengan konsep – konsep dan prinsip – prinsip, agar mereka dianjurkan untuk 

memperoleh pengalaman, dan melakukan eksperimen – eksperimen yang 

mengizinkan mereka untuk menemukan prinsip – prinsip itu sendiri.  

2.1.8 Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

Menurut Permendiknas Nomor 20 Tahun 2007 tentang Standar Penilaian  

Pendidikan, Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) adalah “Kriteria Ketuntasan

Belajar (KKB) yang ditentukan oleh satuan pendidikan KKM pada akhir jenjang 

satuan pendidikan untuk kelompok mata pelajaran selain ilmu pengetahuan dan 

teknologi merupakan nilai batas ambang kompetensi”. 
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Berdasarkan panduan penyusunan KTSP oleh Badan Standar Nasional 

Pendidikan (BSNP), diketahui bahwa:  

ketuntasan belajar setiap indikator yang telah ditetapkan dalam suatu 

kompetensi dasar berkisar antara 0-100%. Kriteria ideal ketuntasan untuk 

masing-masing indikator 75%. Satuan pendidikan harus menentukan 

kriteria ketuntasan minimal dengan mempertimbangkan tingkat 

kemampuan rata-rata peserta didik serta kemampuan sumber daya 

pendukung dalam penyelenggaraan pembelajaran. Satuan pendidikan 

diharapkan meningkatkan kriteria ketuntasan belajar secara terus 

menerus untuk mencapai kriteria ketuntasan ideal.  

Berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 13 Semarang, diketahui 

bahwa nilai KKM untuk mata pelajaran matematika materi segiempat adalah 71. 

Suatu kelas atau kelompok dapat dikatakan mencapai ketuntasan belajar pada 

materi pokok segiempat apabila persentase banyaknya siswa di kelas tersebut 

yang memperoleh nilai minimal sama dengan KKM sebesar 75%. 

2.2 Penelitian Yang Relevan 

Penelitian yang dilakukan oleh Ainur Rohmah Mufadlilah (2015) dengan 

judul Keefektifan Discovery Learning Dengan Pendekatan Saintifik Berbantuan 

Mathematics Circuit Untuk Meningkatkan Kemampuan Representasi Matematik 

menyimpulkan sebagai berikut 

Kemampuan representasi matematik siswa yang menerima pembelajaran 

discovery learning dengan pendekatan saintifik berbantuan mathematics

circuit lebih baik daripada kemampuan representasi matematik siswa 

yang menerima pembelajaran model STAD. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Vina Nursamawiyah (2013) dengan judul 

Implementasi Teknik Brainstorming Dalam Pembelajaran Matematika Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Matematis Siswa menyimpulkan sebagai berikut 

Teknik pembelajaran brainstorming dalam pembelajaran matematika di 

kelas VIII.4 SMP Negeri 1 Cilimus Kabupaten Kuningan dapat 

meningkatkan ketuntasan belajar siswa yang akan berpengaruh pada 

ketuntasan belajar siswa.  

2.3 Kerangka Berpikir 

Objek penelaahan matematika adalah abstrak, akan tetapi harus dipelajari 

sejak anak-anak, maka kegiatan belajar mengajar matematika harus direncanakan 

sesuai dengan kemampuan siswa. Penting untuk diingat bahwa belajar matematika 

merupakan proses penemuan informasi, tidak hanya sekedar pemindahan 

informasi dari guru kepada siswa terlebih untuk proses mental yang tinggi seperti 

pemecahan masalah dan berpikir kreatif.  

Pembelajaran matematika saat ini umumnya masih didominasi oleh 

sekedar pemindahan informasi dari guru ke siswa berupa pemberian rumus-rumus 

serta konsep-konsep secara langsung tanpa ada perhatian yang lebih terhadap 

pemahaman dan pengembangan kemampuan berpikir mereka sehingga rumus atau 

konsep yang diperoleh tidak melekat di otak secara lama dan pembelajaran yang 

bermakna tidak dapat siswa peroleh karena mereka hanya menerima dan 

membaca (hafalan) rumus yang telah ada. Situasi pembelajaran  semacam ini 

menyebabkan siswa cenderung pasif di kelas dan pembelajaran lebih terpusat 

pada guru sehingga pada akibatnya pengembangan kemampuan berpikir kreatif 

siswa pun menjadi terhambat.  
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Penggunaan model pembelajaran yang tepat dapat membantu siswa 

untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatifnya. Untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa, proses pembelajaran harus berpusat pada 

siswa. Guru tidak mendominasi dalam pembelajaran namun siswa diberikan 

kesempatan untuk selalu aktif terlibat dalam pembelajaran. Siswa harus diberikan 

kesempatan untuk menyampaikan gagasan-gagasannya dan menemukan sendiri 

konsep dari materi yang diajarkan. Sehingga rumus atau konsep-konsep yang 

didapat siswa dapat melekat lebih lama di otak. 

Salah satu alternatif model pembelajaran yang sesuai dalam 

memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif dalam menghadapi permasalahan 

matematika adalah model pembelajaran Discovery Learning (DL). Aspek kreatif 

sangat dibutuhkan dalam pembelajaran model ini. Kreatif ini dibutuhkan untuk 

menemukan konsep dari materi yang sedang diajarkan. Model discovery learning 

menekankan pada keaktifan siswa dalam menemukan sendiri konsep ataupun 

gagasan-gagasan.  

Selain model pembelajaran, penggunaan metode pembelajaran untuk 

menunjang penggunaan model pembelajaran sangatlah penting. Salah satu 

alternatif metode pembelajaran yang sesuai adalah metode pembelajaran 

Brainstorming. Dalam metode ini pembelajaran terfokus pada siswa. Guru hanya 

sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran. Siswa dituntut aktif untuk 

mengungkapkan gagasan-gagasannya secara kreatif untuk menemukan konsep 

materi yang sedang diajarkan. 

Penggunaan model pembelajaran discovery learning menggunakan 

metode brainstorming ini didukung dengan teori belajar yang dikemukakan oleh 
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David Ausubel dan Jerome Bruner. Menurut teori belajar Ausubel pembelajaran 

menemukan membuat siswa lebih mudah mengerti tentang materi yang sedang 

dipelajari. Dalam teori Ausubel pembelajaran berpusat pada siswa, siswa berperan 

aktif dalam proses pembelajaran baik dalam hal menemukan konsep maupun 

penyelesaian masalah. Sejalan dengan teori belajar Ausubel, teori belajar Bruner 

juga menekankan pada pembelajaran penemuan. Dalam proses pembelajaran, 

belajar penemuan sesuai dengan pencarian pengetahuan secara aktif oleh siswa, 

dan dengan sendirinya memberi hasil yang paling baik. 

Dalam penelitian ini dipilih materi segiempat yang merupakan materi 

pokok yang dipelajari siswa kelas VII Sekolah Menengah Pertama semester II dan 

sesuai dengan Standar Kompetensi Matematika untuk SMP dan MTs. Adapun sub 

materi yang diajarkan adalah persegi panjang, persegi dan jajar genjang. Mengapa 

dipilih materi segiempat, karena banyak sekali permasalahan dalam kehidupan 

sehari-hari yang berkaitan dengan materi tersebut. Selain itu materi tersebut juga 

merupakan materi yang cukup abstrak sehingga dapat memicu pengembangan 

kemampuan berpikir kreatif siswa serta sering muncul dalam soal Ujian Nasional 

(UN). 

Perpaduan antara model pembelajaran Discovery Learning

menggunakan metode Brainstorming ini diharapkan mampu mengubah pemikiran 

siswa terhadap matematika yang semula mereka anggap matematika sebagai mata 

pelajaran yang sulit dan menakutkan, dapat menjadi mata pelajaran yang 

menyenangkan dan mengasyikkan. Dengan sikap seperti ini harapannya siswa 

mampu menemukan dan memahami konsep/prinsip matematika sehingga dapat 

menyelesaikan masalah-masalah matematika yang berkaitan dengan kehidupan 
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sehari-hari. Harapannya pula melalui kegiatan tersebut kemampuan berpikir 

kreatif siswa dapat meningkat.  

Adapun bagan kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada 

Gambar 2.2 

2.4 Hipotesis  

Berdasarkan kerangka berpikir dapat dirumuskan hipotesis dalam 

penelitian ini adalah 

1. Kemampuan berpikir kreatif siswa yang menerima pembelajaran 

discovery learning menggunakan metode brainstorming mencapai 

ketuntasan belajar. 

2. Kemampuan berpikir kreatif siswa yang memperoleh materi 

pembelajaran dengan model pembelajaran discovery learning

menggunakan metode brainstorming lebih baik dibandingkan dengan 

siswa yang memperoleh materi pembelajaran dengan model 

pembelajaran discovery learning. 

Kemampuan berpikir kreatif dalam pembelajaran 

matematika masih rendah

Penerapan model discovery learning 
menggunkan metode brainstorming

Penerapan model pembelajaran 

discovery learning

Kemampuan Berpikir KreatifKemampuan Berpikir Kreatif

Kemampuan berpikir kreatif siswa dengan model discovery learning menggunakan metode 

brainstorming lebih baik daripada kemampuan berpikir kreatif siswa dengan model 

pembelajaran discovery learning

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan pembahasan mengenai hasil penelitian, maka dapat diambil 

simpulan sebagai berikut. 

(1) Kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas yang malaksanakan 

pembelajaran Discovery Learning menggunakan metode 

Brainstorming pada materi pokok segiempat dapat mencapai 

ketuntasan belajar klasikal. 

(2) Kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas yang melaksanakan 

pembelajaran Discovery Learning menggunakan metode 

Brainstorming lebih baik daripada kemampuan berpikir kreatif siswa 

pada kelas yang melaksanakan pembelajaran Discovery Learning. 

5.2 Saran 

Saran yang diberikan atas hasil dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

(1) Model pembelajaran Discovery Learning menggunakan metode 

Brainstorming disarankan untuk digunakan dalam pembelajaran 

matematika karena perpaduannya mampu memfasilitasi siswa 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatifnya. 

(2) Sintaks model pembelajaran Discovery Learning terdiri atas enam 

langkah yang membutuhkan penelaahan materi secara mendalam 

sehingga disarankan kepada guru untuk menyediakan waktu yang 
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cukup serta peningkatan kedisiplinan siswa agar setiap langkah dapat 

dilaksanakan dengan baik dan diperoleh hasil yang optimal. 

(3) Dibutuhkan keterampilan yang baik dari guru dalam mendorong 

keaktifan siswa dalam mengemukakan pendapat karena pembelajaran 

dengan metode Brainstorming tidak akan berkembang dengan baik 

apabila guru tidak mampu menciptakan keaktifan siswa yang 

memungkinkan terjadinya pertukaran ide/gagasan secara terbuka. 

(4) Penting bagi guru untuk berkeliling pada saat siswa dalam kelompok 

agar siswa dapat memperoleh bantuan atau bimbingan dalam 

menangani tugas-tugasnya yang sedang dipelajari. 
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