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ABSTRAK 

 

Kreativitas sebagai salah satu keterampilan 4C merupakan suatu keterampilan abad 

21 yang harus dimiliki setiap individu di dalam menyelesaikan permasalahan. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan lintasan belajar lingkaran berbasis 

STEAM dengan konteks gasing untuk mendukung kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik dan melihat kemampuan berpikir kreatif peserta didik setelah 

digunakan desain pembelajaran lingkaran berbasis STEAM dengan konteks gasing. 

Penelitian menggunakan metode design research tipe validation study oleh 

Gravemeijer yang terdiri dari preparation phase, design experiment, dan 

retrospective analysis. Subjek penelitian adalah siswa kelas IX SMP Negeri 13 

Palembang yang dipilih secara purposive. Data dikumpulkan melalui tes tertulis, 

wawancara dan studi dokumen, dan dianalisis secara deskriptif. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa lintasan belajar pada materi lingkaran berbasis STEAM 

dengan konteks gasing untuk mendukung kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

dapat diterapkan dalam proses pembelajaran untuk mendukung kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. Lintasan belajar yang dihasilkan berupa alur kegiatan 

dan aktivitas yang dilakukan siswa di dalam kelas untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya. Setelah diterapkan desain 

pembelajaran lingkaran berbasis STEAM dengan konteks gasing, mendorong 

peserta didik untuk berpikir kreatif secara menyeluruh. Peserta didik tidak hanya 

belajar memahami konsep lingkaran secara teoritis, tetapi juga mampu 

mengaplikasikannya dalam situasi nyata, mengeksplorasi berbagai kemungkinan, 

dan memecahkan masalah secara inovatif. Hal ini secara langsung mendukung 

kemampuan berpikir kreatif, yaitu indikator berpikir lancar, berpikir luwes, berpikir 

orisinil, dan keterampilan elaborasi. 

 

Kata kunci: Desain Pembelajaran; Lingkaran; STEAM; Konteks Gasing; 

Kemampuan Kreativitas. 
 

 

 

 



Universitas Sriwijaya 

 

xvii 

 

ABSTRACT 
 

Creativity as one of the 4C skills is a 21st century skill that every individual must 

have in solving problems. This study aims to produce a STEAM-based circle 

learning path with a top context to support students' creative thinking skills and see 

students' creative thinking skills after using a STEAM-based circle learning design 

with a top context. The study used design research method type validation study by 

Gravemeijer which consists of preparation phase, design experiment, and 

retrospective analysis. The research subjects were 9th grade students of SMP 

Negeri 13 Palembang who were selected purposively. Data were collected through 

written tests, interviews and document studies, and analyzed descriptively. The 

results showed that the learning trajectory on STEAM-based circle material with a 

spinning top context to support students' creative thinking skills can be applied in 

the learning process to support students' creative thinking skills. The resulting 

learning trajectory is in the form of a flow of activities and activities carried out by 

students in the classroom to achieve the learning objectives that have been set 

previously. After applying the STEAM-based circle learning design with a top 

context, it encourages learners to think creatively as a whole. Learners not only 

learn to understand the concept of circles theoretically, but are also able to apply 

it in real situations, explore various possibilities, and solve problems innovatively. 

This directly supports creative thinking skills, namely indicators of fluent thinking, 

flexible thinking, original thinking, and elaboration skills. 

 

Keywords: Learning Design; Circles; STEAM; Gasing Context; Creativity Ability. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Karena geometri relevan dengan banyak situasi dunia nyata, geometri 

dianggap sebagai bidang matematika yang penting (Riana et al., 2023) untuk 

dipelajari. Lingkaran merupakan salah satu mata kuliah geometri yang dikaji 

(Jayanti & Hidayat, 2020). Persyaratan kurikulum geometri Fase D (Sekolah 

Menengah Pertama) mencakup penguasaan lingkaran. Sasaran pembelajaran pada 

elemen pengukuran bertujuan agar siswa mampu menjelaskan cara melakukan 

pengukuran pada akhir Fase D, berdasarkan Kurikulum Mandiri 

(Kemendikbudristek BSKAP, 2022). Dengan mempertimbangkan bahwa peserta 

didik pendidikan menengah, telah mempelajari bentuk-bentuk benda geometri, dan 

bagian dari dunia di sekitar, maka dapat dipertimbangkan untuk membuat aktivitas 

pembelajaran yang memungkinkan dalam mengembangan pemahaman geometri 

peserta didik (Orcos et al., 2019). Maka, geometri sangat penting untuk dipelajari 

khususnya materi lingkaran. 

Namun, peserta didik masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal 

lingkaran (Jayanti & Hidayat, 2020). Geometri dianggap oleh peserta didik sebagai 

serangkaian rumus membosankan yang terpaksa mereka pelajari, pembelajaran 

hafalan, dan ketidaktertarikan yang mendalam (Orcos et al., 2019). Menurut 

wawancara dengan guru matematika kelas sembilan di SMP Negeri 13 Palembang, 

salah satu masalah utama dalam pembelajaran lingkaran adalah kurangnya 

pemahaman siswa. Luas dan keliling lingkaran, khususnya, merupakan konsep 

yang sulit dipahami oleh banyak siswa. Gaya mengajar yang memberikan rumus 

kepada siswa tanpa menjelaskan asal usul rumus atau apa maksudnya merupakan 

faktor penyebabnya; akibatnya, siswa lebih banyak menghafal daripada memahami.  

Meskipun konsep tersebut dianggap relevan dengan kehidupan dan budaya 

nyata, sebagian besar konsep matematika yang diajarkan di sekolah disajikan 

dengan cara yang lebih abstrak dan praktis (Risdiyanti & Prahmana, 2020). 
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Menurut (Suryati & L, 2020) siswa kesulitan mengembangkan pemahaman dan 

memecahkan kesulitan terkait materi ketika teknik pembelajaran berorientasi pada 

guru dan tidak melibatkan siswa secara aktif 

Untuk mengatasi hambatan ini, anak-anak harus mampu berpikir kreatif, yang 

sangat penting bagi keberhasilan akademis mereka (Saidah et al., 2020). 

Pembelajaran melalui kreativitas membantu pertumbuhan kognitif anak, 

memperjelas dan memahami ide-ide yang kompleks, serta menumbuhkan rasa ingin 

tahu, pemecahan masalah, dan kecintaan terhadap pembelajaran (Rindiantika, 

2021). Siswa perlu mampu berpikir kreatif untuk menghasilkan solusi baru terhadap 

tantangan (Utami et al., 2020). Pendidik dapat membekali siswanya dengan lebih 

baik untuk memenuhi tuntutan kelas saat ini dengan menggunakan strategi 

pembelajaran yang inovatif. Siswa dapat lebih memahami kemampuan berpikir 

kritis yang dibutuhkan di zaman modern melalui penggunaan strategi pembelajaran 

yang kreatif (Haya et al., 2023). 

Salah satu cara yang dapat menunjang peserta didik dalam menyelesaikan 

permasalahannya dengan kreativitas yaitu dengan menerapkan pembelajaran 

berbasis pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics) yang baru lahir mewakili upaya yang sedang berlangsung oleh para 

peneliti, praktisi, dan pembuat kebijakan pendidikan (Mejias et al., 2021). STEAM 

dapat membuat pembelajaran lebih menarik, meningkatkan motivasi, dan 

mendorong pemikiran kreatif dan kritis tentang masalah dunia nyata (Conradty & 

Bogner, 2020). STEAM sebagai pendekatan bertujuan untuk mengembangkan 

sikap kreatif dan kemandirian dalam kehidupan sehari-hari (Atiaturrahmaniah et 

al., 2022). Dengan kerangka kerja STEAM, siswa dapat berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran berbasis desain dengan cara yang inovatif, dengan hasil akhir berupa 

barang-barang yang menunjukkan keterampilan kreatif dan pemecahan masalah 

terbaik mereka (Arsy & Syamsulrizal, 2021) yang sesuai dengan kompetensi dan 

keterampilan dasar abad ke-21 untuk memenuhi tantangan masa depan, yang 

dirangkum dalam 4C (Creativity, Communication, Critical thinking, and 

Collaboration) yang muncul dalam Agenda 2030: Kreativitas, Komunikasi, 

Berpikir Kritis, dan Kolaborasi (Perales & Aróstegui, 2021). 
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Dalam mencapai pemahaman yang baik, strategi yang dilakukan peneliti 

pada saat mendesain pembelajaran berbasis pendekatan STEAM yaitu dengan 

menggunakan konteks yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Dengan 

adanya konteks, mempermudah seseorang untuk memahami dan mengingat materi 

yang telah dipelajari serta lebih tertarik untuk menyelesaikan masalah matematika 

(Fitrisyah et al., 2023). Konteks dalam pembelajaran memiliki beberapa 

keuntungan, seperti berkomunikasi dengan konteks secara langsung, dapat 

mengambil keputusan dengan belajar dari analogi, dan bebas biaya pelatihan untuk 

mengurangi biaya komputasi (Dong et al., 2022). Permasalahan yang diberikan 

dengan diawali penggunaan konteks dalam kehidupan dapat membuat siswa tertarik 

dan termotivasi untuk belajar (Kurniawan & Susanti, 2021). Konteks yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah gasing. Konteks yang dekat dengan anak 

seperti permainan (Setiawan, 2020). Untuk mendorong siswa mengingat 

pengetahuan lokal dan meningkatkan antusiasme mereka dalam mempelajari 

matematika, peneliti memilih menggunakan latar permainan tradisional (Lita Sari 

et al., 2022). Kami memilih permainan gasing karena sangat relevan dengan 

kehidupan anak-anak. Menurut (Efriani et al., 2023). anak-anak dapat belajar 

banyak tentang diri mereka sendiri, lingkungan sekitar, dan cara mengatur serta 

mengembangkan ide melalui permainan. Mereka juga dapat mengekspresikan diri 

secara emosional sambil bersenang-senang. (Iwan et al., 2023) juga mencatat 

bahwa permainan gasing dapat digunakan untuk menjelaskan konsep lingkaran 

Adapun penelitian terdahulu terkait desain pembelajaran menggunakan 

STEAM yang sudah dilakukan pada materi lingkaran untuk mendukung kreativitas 

pada STEAM dengan media selasi (Mariana et al., 2023). Selain itu, sudah pernah 

didesain e-handout pada materi lingkaran dengan menggunakan STEAM tetapi 

pada kemampuan koneksi matematis siswa (Nurjannah et al., 2023). Pada hasil 

sebuah penelitian mengatakan bahwa pengembangan Media Tak Tik Butarna 

Berbasis STEAM dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik 

(Twiningsih, 2020). Berdasarkan beberapa penelitian yang telah dilakukan terkait 

STEAM, belum adanya penelitian yang mendesain suatu pembelajaran 

menggunakan pendekatan  STEAM dengan melibatkan konteks kehidupan nyata 
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yaitu dengan menggunakan permainan gasing untuk mendukung kemampuan 

kreativitas peserta didik. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Desain Pembelajaran Lingkaran berbasis STEAM 

dengan Konteks Gasing untuk Mendukung Kemampuan Kreativitas Peserta 

Didik”. 

 

1.2. Rumusan masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini, yaitu : 

1. Bagaimana lintasan belajar pada materi lingkaran berbasis STEAM 

dengan konteks gasing untuk mendukung kemampuan kreativitas peserta 

didik? 

2. Bagaimana kemampuan berpikir kreatif peserta didik setelah digunakan 

desain pembelajaran lingkaran berbasis STEAM dengan konteks gasing? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukannya penelitian ini, sebagai berikut : 

1. Menghasilkan lintasan belajar pada materi lingkaran berbasis STEAM 

dengan konteks gasing untuk mendukung kemampuan kreativitas peserta 

didik. 

2. Mengetahui kemampuan berpikir kreatif peserta didik setelah digunakan 

desain pembelajaran lingkaran berbasis STEAM dengan konteks gasing. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Berikut ini adalah keuntungan yang diharapkan dari penelitian ini: 

1. Bagi peserta didik, melalui media permainan gasing, penelitian ini 

bertujuan untuk membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah kreatif mereka dalam kaitannya dengan lingkaran. 

2. Bagi guru, kami memberikan wawasan dan informasi tentang bagaimana 

siswa dapat meningkatkan kreativitas mereka melalui penggunaan 

tantangan kontekstual dari kehidupan sehari-hari, khususnya dalam 

pengaturan permainan gasing, dalam pembelajaran lingkaran. 

3. Bagi peneliti, sebagai sumber daya untuk penelitian masa depan tentang 

desain pembelajaran, khususnya yang berkaitan dengan konten melingkar 

atau pendidikan matematika secara lebih umum. 
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