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Kreatifitas ditunjukkan sebagai kemampuan berpikir kreatif, yang 

sangat penting dimiliki dalam keterampilan 4C di abad 21. Namun 

belum ada penelitian yang mendesain pembelajaran lingkaran berbasis 

STEAM untuk mendukung kemampuan berpikir kreatif. Akibatnya, 

penelitian ini bertujuan untuk membuat lintasan belajar lingkaran 

berbasis STEAM yang memanfaatkan konteks gasing untuk 

meningkatkan kemampuan kreatif peserta didik. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan teori pengajaran lokal (LIT) dengan 

bekerja sama dengan pendidik untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode design research 

tipe validation study dengan subjek penelitiannya adalah siswa kelas 

IX SMP Negeri 13 Palembang yang dipilih secara purposive. Data 

dianalisis secara deskriptif setelah dikumpulkan melalui tes tertulis, 

wawancara, dan meninjau dokumen. Penelitian ini menghasilkan 

lintasan belajar dari aktivitas yang dilakukan siswa. Lintasan belajar 

lingkaran ini diharapkan dapat menjadi alat dan tanda bagi pendidik 

dalam melakukan proses pembelajaran untuk membantu peserta didik 

mengkonstruksi sendiri konsep lingkaran dengan menggunakan 

konteks gasing. 

Keywords: 

Desain Pembelajaran 

Lingkaran 

STEAM 

Konteks Gasing 

Kemampuan Kreativitas. 

 

This is an open access under the CC-BY-SA licence 

 

Corresponding Author: 

Nyimas Aisyah,  

Program Studi Magister Pendidikan Matematika, 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Sriwijaya, 

Jalan Srijaya Negara, Bukit Lama, Kec. Ilir Barat I, Kota Palembang, Sumater Selatan (30139) 

Email: nyimas.aisyah@fkip.unsri.ac.id   

Pendahuluan 

Geometri merupakan mata pelajaran yang urgen untuk dipahami (Riana et al., 2023), hal 

ini dikarenakan relevansinya dengan aspek kehidupan sehari-hari. Salah satu pokok bahasan 

yang tercakup dalam pelajaran geometri adalah lingkaran (Jayanti & Hidayat, 2020). Salah satu 

konsep geometri yang perlu dipahami oleh siswa di Fase D (sekolah menengah pertama) adalah 

lingkaran. Tujuan pembelajaran elemen pengukuran, sesuai dengan kurikulum mandiri, adalah 

agar siswa dapat mendeskripsikan cara menghitung luas lingkaran dan menyelesaikan masalah 
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terkait pada akhir fase D (Kemendikbudristek BSKAP, 2022). Siswa sekolah menengah telah 

mempelajari bentuk-bentuk benda geometris dan dikelilingi oleh benda-benda tersebut, 

mungkin ada baiknya untuk merancang kegiatan pendidikan yang meningkatkan pemahaman 

mereka tentang geometri (Orcos et al., 2019). Oleh karena itu, mempelajari geometri, 

khususnya tentang lingkaran sangat penting. Namun, siswa masih kesulitan untuk 

menyelesaikan masalah lingkaran (Jayanti & Hidayat, 2020). Siswa memandang geometri 

sebagai sekumpulan rumus yang membosankan yang harus mereka hafalkan, hafalan, dan sikap 

apatis yang mendalam (Orcos et al., 2019). Menurut temuan dari wawancara yang dilakukan 

dengan guru matematika kelas IX di SMP Negeri 13 Palembang, aspek pemahaman siswa 

adalah masalah yang muncul dalam pembelajaran lingkaran. Mayoritas siswa sulit memahami 

konsep-konsep yang berkaitan dengan lingkaran, khususnya luas dan keliling lingkaran. Salah 

satu alasannya adalah karena siswa lebih cenderung menghafal rumus ketika mereka diajarkan 

langsung oleh guru tanpa mengembangkan pemahaman mereka tentang konsep atau asal-usul 

rumus tersebut. 

Di sekolah, matematika biasanya diajarkan dengan menggunakan rumus-rumus praktis 

daripada dikaitkan dengan pengalaman dan budaya siswa sehari-hari (Risdiyanti & Prahmana, 

2020). Pembelajaran yang berpusat pada guru tidak mengajarkan siswa bagaimana menciptakan 

pelajaran, melainkan menghasilkan siswa yang pasif dan kesulitan menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan materi pelajaran (Suryati & L, 2020). Karena berpikir kreatif sangat 

penting untuk pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, maka diperlukan cara untuk 

mengatasi masalah ini (Saidah et al., 2020). Sebagai metode pembelajaran, kreativitas 

merupakan komponen penting dalam perkembangan kognitif, yang dapat membantu dalam 

penjelasan dan interpretasi ide-ide abstrak serta kapasitas untuk eksplorasi, penemuan, 

pencarian kepastian, dan kegembiraan (Rindiantika, 2021). Salah satu bakat yang terkait 

dengan kreativitas adalah kemampuan berpikir kreatif, yang didefinisikan sebagai cara 

seseorang memecahkan masalah dengan mempertimbangkan berbagai perspektif dan menerima 

ide-ide yang tidak konvensional (Ridwan et al., 2023). 

Penerapan pengajaran berdasarkan pendekatan STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, and Mathematics) yang sedang berkembang-sebuah upaya berkelanjutan 

yang dilakukan oleh para akademisi, praktisi, dan pembuat kebijakan pendidikan-adalah salah 

satu cara untuk membantu siswa dalam menemukan solusi kreatif terhadap masalah mereka 

(Mejias et al., 2021). STEAM dapat membuat pembelajaran lebih menarik, meningkatkan 

motivasi, dan mendorong pemikiran kritis dan kreatif tentang masalah dunia nyata (Conradty 

& Bogner, 2020). Tujuan dari pendekatan STEAM adalah untuk menumbuhkan kemandirian 

dan berpikir kreatif dalam kehidupan sehari-hari (Atiaturrahmaniah et al., 2022). Ketika 

menciptakan pembelajaran berdasarkan pendekatan STEAM, para akademisi menggunakan 

taktik menggunakan situasi dunia nyata untuk mendapatkan tingkat pemahaman yang tinggi. 

Konteks meningkatkan minat siswa dalam menyelesaikan masalah matematika dan membantu 

orang memahami dan menyimpan informasi yang telah mereka pelajari (Fitrisyah et al., 2023). 

Konteks dalam pembelajaran menawarkan sejumlah manfaat, termasuk komunikasi langsung 

dengan konteks, pengambilan keputusan melalui analogi, dan biaya pelatihan gratis untuk 

menurunkan biaya komputasi (Dong et al., 2022). 

Situasi yang akrab dengan anak-anak, termasuk permainan (Setiawan, 2020). Karena 

kemampuannya untuk menarik minat siswa, permainan menawarkan banyak potensi untuk 

menjaga perhatian mereka saat mereka bermain (Mubharokh et al., 2021). Permainan anak-

anak yang dekat dengan siswa adalah alasan pemilihan konteks teratas. Belajar melalui 

permainan dapat memberi anak-anak kesempatan untuk menunjukkan emosi mereka, 

menemukan, merencanakan, dan mengembangkan sesuatu, dan belajar dengan cara yang 
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menyenangkan. Ini juga dapat memberi mereka kesempatan untuk mengenal lingkungan 

mereka (Efriani et al., 2023). Lebih lanjut, salah satu permainan yang bisa dipakai untuk 

menemukan ide lingkaran adalah gasing (Iwan et al., 2023). 

Mengenai penelitian sebelumnya tentang desain pembelajaran STEAM, materi lingkaran 

digunakan untuk menumbuhkan kreativitas dalam STEAM dengan media selasi (Mariana et al., 

2023). Selain itu, dengan memanfaatkan STEAM, e-handout pada materi lingkaran telah dibuat 

yang berfokus pada kemampuan koneksi matematis siswa (Nurjannah et al., 2023). Menurut 

temuan penelitian, kemampuan berpikir kritis siswa dapat ditingkatkan dengan pembuatan 

Media Tak Tik Butarna berbasis STEAM (Twiningsih, 2020). Berdasarkan beberapa penelitian 

terkait STEAM, belum ada penelitian yang dilakukan yang menggabungkan latar dunia nyata 

ke dalam rencana pembelajaran STEAM, khususnya dengan menggunakan permainan gasing 

untuk menumbuhkan kemampuan kreatif siswa. Oleh karena itu, penelitian  terkait lintasan 

belajar dengan konteks gasing untuk mendukung kemampuan berpikir kreatif menarik untuk 

diteliti. Penelitian ini memiliki rumusan masalah yaitu: Seberapa baik lintasan belajar untuk 

materi lingkaran berbasis STEAM dengan konteks gasing dalam mendukung kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik? Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan lintasan belajar 

lingkaran berbasis STEAM dengan konteks atas untuk menumbuhkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa. 

Metode 

Jenis, Desain, dan Sampel Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode design research tipe validation study, yaitu 

mendesain pembelajaran berbasis STEAM untuk mendukung kreativitas peserta didik dimana 

di akhir penelitian menghasilkan lintasan belajar materi lingkaran berbasis STEAM untuk 

mendukung kreativitas peserta didik. Penelitian desain bertujuan untuk menghasilkan teori 

tentang cara belajar dan alat yang mendukung pembelajaran (Irma et al., 2022). Dalam 

penelitian desain, ada proses siklik (berulang) dalam melakukan kegiatan pendesaian dan 

mengujicobakan aktivitas pembelajaran serta elemen lainnya. Proses siklik sendiri berasal dari 

pemikiran eksperimen dan eksperimen instruksi yang dilakukan berulang kali hingga 

ditemukan sebuah lintasan belajar yang memanfaatkan pembelajaran yang telah diujicoba. 

Validation study merupakan jenis penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini. Penelitian ini 

dilaksanakan dalam tiga tahapan, yaitu preparation phase, design experiment yaitu pilot 

experiment, dan retrospective analysis (Gravemeijer & Eerde, 2009). 

 
Gambar 1. Diagram Alir Penelitian 
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Penelitian ini melibatkan sembilan siswa kelas IX dari SMP Negeri 13 Palembang. Siswa 

tersebut dibagi menjadi tiga kelompok, dengan masing-masing kelompok memiliki tingkat 

kemampuan yang berbeda. 

Instrumen dan Prosedur 

Kami menggunakan tes, observasi, dan wawancara sebagai instrumen yang dipakai dalam 

penelitian ini. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian ini sebagai berikut: 

(1) Tes, terdiri dari dua tes, yaitu pre-test dan post-test. Pre-test dimaksudkan untuk 

mengevaluasi kemampuan awal siswa dalam menyelesaikan soal-soal lingkaran. Post-test 

dimaksudkan untuk menganalisis dan membandingkan hasil jawaban siswa dengan HLT yang 

dibuat oleh peneliti. (2) Wawancara dilakukan dengan siswa yang telah menyelesaikan proses 

pembelajaran setelah tahap post-test untuk mendukung data yang dikumpulkan melalui tes. 

Wawancara semi terstruktur adalah jenis wawancara yang dilakukan. Pada tahap analisis data, 

hasil dari lembar wawancara akan dianalisis bersama dengan hasil LKPD. (3) Studi dokumen. 

Studi dokumen bertujuan untuk mengumpulkan dokumen data tambahan untuk analisis 

bersama dengan hasil tes dan wawancara. Studi dokumen terdiri dari rekaman video dan foto. 

Analisis Data 

Data dianalisis secara deskriptif yang diperoleh dari observasi, wawancara, dan tes untuk 

melihat kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Adapun indikator peserta didik yang 

dianalisis tercantum dalam Tabel 1. 

Tabel 1. Indikator dan Deskriptor Berpikir Kreatif 

Indikator Deskriptor 

Berpikir Lancar (Fluency Thinking) 

 

Siswa mampu menghasilkan solusi untuk tantangan tersebut. 

Berpikir Luwes (Flexible Thinking) 

 

Siswa mampu memberikan jawaban yang beragam (dari semua aspek). 

Berpikir Orisinal (Original 

Thinking) 

Siswa dapat memberikan jawaban yang orisinil (menggunakan kata-kata 

yang mudah dimengerti atau bahasa mereka sendiri). 

Kemampuan Elaborasi (Elaboration 

Ability) 

Siswa dapat menguraikan suatu konsep atau memberikan tanggapan 

yang rinci. 

Hasil Penelitian  

Menurut Gravemeijer & Eerde (2009), peneliti harus melakukan tiga tahap penelitian saat 

melakukan studi validasi: persiapan (preparation), eksperimen desain (design experiment), 

yang meliputi percobaan percontohan (pilot experiment), dan analisis retrospektif 

(retrospective analysis).Terdapat empat kali pertemuan yang dilakukan selama tahap uji coba. 

Berikut ini adalah deskripsi dari hasil uji coba. 

1. Seorang siswa berkemampuan rendah, S6, tidak mampu berpikir kreatif selama fase pre-

test. Ketika soal lingkaran digandakan ukurannya, S6 memperhitungkan jari-jari asli 

ditambah dua. 

 

Gambar 2. Jawaban Siswa Berkemampuan Rendah 
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Siswa berkemampuan sedang mampu menemukan solusi kreatif untuk memikirkan 

kembali soal-soal yang berkaitan dengan lingkaran, namun mereka masih melakukan 

kesalahan ketika menjawab pertanyaan tentang luas lingkaran. 

 
Gambar 3. Siswa Mengikuti Pre-Test 

 

2. Kelompok 1 kesulitan melingkarkan tali di sekitar gasing ufo pada Kegiatan 1. Setiap 

kelompok dapat menyelesaikan pertanyaan yang berkaitan dengan keliling lingkaran dan 

menyimpulkan hubungan antara panjang tali dan diameter. 

 

 
Gambar 4. Dalam Kegiatan 1, Siswa Melilitkan Tali Koper Ufo 

 

3. Berdasarkan hasil wawancara, siswa kesulitan memahami maksud dari pertanyaan nomor 

8 pada kegiatan 2, yang menanyakan apakah ukuran gasing berpengaruh terhadap luas area 

yang dihasilkan ketika diputar. Menurut siswa, gasing ufo berhenti berputar karena 

kecepatannya menurun. Hal itu seharusnya terjadi akibat gesekan antara gasing yang 

berputar dan alas yang berputar. Luas lingkaran gasing dan luas lingkaran gasing saat 

diputar merupakan masalah yang dapat dipecahkan oleh masing-masing kelompok. 

 

 
Gambar 5. Pada Kegiatan 2, Siswa Menghitung Jari-Jari Kotak UFO Yang Ditekan Saat Diputar. 

 

4. Siswa dengan kemampuan sedang telah mampu memikirkan kembali tantangan yang 

melibatkan luas dan keliling lingkaran dengan menggunakan pemikiran kreatif. 
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Gambar 6. Siswa Mengikuti Post-Test 

Diskusi 

Dalam penelitian ini, penggunaan permainan gasing oleh siswa SMP untuk 

mengembangkan pengetahuan mereka tentang keliling dan luas lingkaran menjadi topik utama. 

Hipotesis proses belajar siswa dalam memahami keliling dan luas lingkaran merupakan salah 

satu komponen HLT yang dirumuskan oleh peneliti pada tahap awal penelitian. Di antara 

penyempurnaan HLT yang dilakukan pada tahap eksperimen pembelajaran adalah modifikasi 

pada kesimpulan dari gasing ufo dan pola yang tercipta ketika gasing dimainkan pada luas 

lingkaran. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa mengajari anak-anak melilitkan tali 

gasing dan bermain gasing dapat membantu mereka mengembangkan kesadaran akan luas dan 

keliling lingkaran. Berpikir lancar, fleksibel, orisinil, dan elaboratif adalah empat indikator 

berpikir kreatif yang digunakan untuk membangun pemahaman ini. Pendidikan matematika 

berbasis STEAM yang dikombinasikan dengan gasing dapat menghasilkan hal ini. 

Kegiatan dalam penelitian ini yang melibatkan melilitkan tali gasing dan memainkan 

gasing tidak diragukan lagi sejalan dengan komponen pembelajaran berbasis STEAM yang 

telah disebutkan sebelumnya, yang memungkinkan siswa untuk mengalami proses mencari luas 

dan keliling lingkaran. Telah terbukti bahwa jenis latihan ini membantu siswa meningkatkan 

hasil belajar, kemampuan berpikir orisinil, dan rasa percaya diri. Pembelajaran kontekstual, 

yang merupakan inti dari pendekatan STEAM, memungkinkan siswa untuk memahami 

fenomena yang terjadi di sekitar mereka.  Ketika diajarkan dengan cara ini, siswa akan merasa 

tertarik dan ingin mempelajari dan memahami apa yang terjadi, sebab-sebabnya, dan dampak 

yang ditimbulkannya. Mereka juga akan berusaha untuk mengatasinya (Fadhilah, 2022). 

Memberikan anak-anak skenario atau pengaturan seperti ini akan membantu mereka 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan memungkinkan orisinalitas mereka bersinar. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa guru memiliki tanggung jawab untuk mengajukan 

pertanyaan kepada siswa yang dapat mengarah pada penciptaan konsep atau frasa sehari-hari 

tertentu pada tingkat referensial selain memberikan konteks yang relevan. Telah ditunjukkan 

bahwa desain pembelajaran berbasis STEAM dengan konteks atas dalam penelitian ini 

menumbuhkan kreativitas siswa untuk membantu mereka memahami luas dan keliling 

lingkaran. Sebagai hasilnya, para pendidik dapat menggunakan desain pembelajaran ini sebagai 

panduan untuk membuat pelajaran tentang luas dan keliling lingkaran. 

Simpulan 

Lintasan belajar pada materi lingkaran berbasis STEAM dengan konteks gasing untuk 

meningkatkan kemampuan kreativitas siswa dapat diimplementasikan dalam proses 

pembelajaran, sesuai dengan hasil penelitian. Lintasan belajar yang dihasilkan berupa 

serangkaian tugas yang dikerjakan siswa di dalam kelas untuk memenuhi tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. Desain pembelajaran lingkaran berbasis STEAM yang telah terbukti dan 
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dikembangkan dengan konteks gasing dapat mendorong penggunaan kemampuan berpikir 

kreatif siswa saat belajar dan membantu pemahaman mereka terhadap materi lingkaran. Dengan 

menggunakan langkah-langkah model pembelajaran berbasis masalah, siswa diorientasikan 

pada masalah, diorganisir untuk belajar, memimpin penyelidikan individu dan kelompok, 

mengembangkan dan menyajikan hasil karya, dan menganalisis dan mengevaluasi proses 

pemecahan masalah yang dibuat untuk mendukung kemampuan berpikir kreatif siswa selaras 

dengan pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics). 

Lintasan belajar lingkaran yang dimaksud meliputi latihan menyelesaikan masalah 

memainkan gasing untuk menentukan luas lingkaran dan melilitkan tali gasing dengan andi dan 

pada gasing yang telah disediakan untuk menentukan keliling lingkaran. Siswa dapat lebih 

memahami kesulitan yang disajikan melalui kegiatan berbasis STEAM, dan menggunakan 

konteks terbaik membantu siswa menerapkan kemampuan berpikir kreatif mereka untuk 

menyelesaikan masalah. Siswa didorong untuk berpikir kreatif secara keseluruhan setelah 

menggunakan desain pembelajaran melingkar berbasis STEAM dalam skenario gasing. Siswa 

mendapatkan pemahaman teoritis tentang lingkaran serta kemampuan untuk menerapkannya 

dalam situasi praktis, menyelidiki beberapa opsi, dan menghasilkan solusi kreatif untuk 

masalah. Hal ini secara langsung mendorong kemampuan berpikir kreatif, yaitu sifat-sifat 

berpikir orisinil, fleksibel, lancar, dan elaboratif. Motivasi belajar siswa dapat ditingkatkan 

dengan menggunakan tantangan kontekstual dalam proses pembelajaran, yang mendorong 

mereka untuk berpikir kritis dan mendapatkan pemahaman yang benar tentang luas dan keliling 

lingkaran. Lingkungan belajar yang positif dan nyaman juga dihasilkan dari interaksi antara 

siswa dan guru serta antar siswa. 
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