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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah mendapatkan gambaran tentang pembelajaran berbasis proyek dalam pembiasaan
berpikir kreatif mahasiswa calon guru matematika. Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan dengan teknik
analisis deskriptif kualitatif. Penelitian tersebut mengikuti tahapan identifikasi, pengembangan, dan penyebaran
(Borg &amp; Gall). Ujicoba dilakukan pada semester VI program studi pendidikan Matematika di STKIP Taman Siswa
Bima. Pengumpulan data menggunakan instrumen lembar observasi, pedoman wawancara dan instrumen tes. Per-
angkat pembelajaran yang melalui tahap pengembangan, setelah dilakukan uji validasi dan ujicoba dapat dikatakan
praktis dengan adanya penilaian validator yang menyatakan perangkat valid dan dapat dipergunakan setelah direvi-
si sesuai catatan, hasil observasi pelaksanaan pembelajaran setiap SAP pada kriteria baik, hasil observasi pembelaja-
ran mahasiswa setiap SAP menunjukan aktif. Perangkat pembelajaran dikatakan efektif dengan adanya mahasiswa
merespon positif pembelajaran setiap SAP, RTM dan instrumen tes hasil belajar memenuhi kriteria valid, reliabel dan
sensitif serta ketuntasan belajar klasikal terpenuhi.

Kata Kunci: pembelajaran berbasis proyek; berpikir kreatif

Abstract

The purpose of this study is to get an overview of project-based learning in the habit of creative thinking of
prospective mathematics teacher students. This research includes development research with qualitative
descriptive analysis technique. The study follows the stages of identification, development, and dissemina-
tion (Borg & Gall). The trial was conducted in the sixth semester of Mathematics education program at STKIP
Taman Siswa Bima. Data collection using observation sheet instruments, interview guides and test instru-
ments. Learning device through development stage, after validation test and test can be said practically
with the existence of validator assessment which stated device valid and can be used after revised according
to note, result of observation of learning implementation every Teaching Events Unit on good criterion, result
of observation of student learning every Teaching Events Unit show active . Learning devices are said to be
effective in the presence of students respond positively to learning each Teaching Events Unit, Student Duty
Plan and test result learning instruments meet the criteria of valid, reliable and sensitive as well as complete-
ness of classical learning fulfilled.
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PENDAHULUAN

Berpikir kreatif merupakan salah satu kom-
ponen dari berpikir tingkat tinggi. Selain itu,
berpikir kreatif juga menjadi salah satu po-
tensi yang mempengaruhi aktivitas dan per-
kembangan peserta didik, sehingga berpikir
kreatif merupakan suatu bidang yang sangat
menarik untuk dikaji namun cukup rumit un-
tuk memainkannya. Sebagaimana hasil riset
yang dilakukan oleh Yuwono (2010) bahwa
pencapaian taraf berpikir atau bernalar ma-
hasiswa Indonesia tergolong sangat rendah.
Hanya 6% yang mencapai tahap taraf berpikir
tinggi. Hasil riset ini, memberi tanda bahwa
berpikir kreatif memang sulit untuk memain-
kannya, namun tidak menutup kemungkinan
untuk mampu dibiasakan.

Geometri merupakan salah satu bidang
Matematika yang banyak memberikan masa-
lah-masalah dengan penyelesaiannya meng-
gunakan berpikir divergen. Berkaitan dengan
hal tersebut, berpikir divergen merupakan
salah satu kombinasi pembentuk pola pikir
kreatif. Seperti yang dikemukakan oleh Sis-
wono (2007) bahwa berpikir kreatif dapat di-
artikan sebagai suatu kombinasi dari berpikir
logis dan berpikir divergen yang didasarkan
pada intuisi tetapi masih dalam kesadaran.
Ketika seseorang menerapkan berpikir krea-
tif dalam suatu praktek pemecahan masalah,
pemikiran divergen menghasilkan banyak
ide-ide yang berguna dalam menyelesaikan
masalah. Jika demikian, maka pemberian tu-
gas berupa masalah Geometri yang didesain
sebagai proyek yang sistematis akan mampu
membiasakan mahasiswa secara intuisi untuk
berpikir kreatif.

Selain merujuk pada hal-hal yang te-
lah diuraikan di atas, pengalaman peneliti
mengajar di prodi pendidikan Matematika
pada matakuliah Strategi Pemecahan Ma-
salah Matematika juga menunjukan bahwa
pemecahan masalah Geometri hanya dipilih
oleh sebagian kecil mahasiswa. Mahasiswa
cenderung memilih menyelesaikan soal-soal
pada bidang Aljabar dan Trigonometri. Selain
itu, mahasiswa selalu memilih menyelesaikan
soal rutin seperti yang dilakukan sebelumnya.
Hal tersebut menjadikan mahasiswa tidak
terbiasa dengan penyelesaian masalah yang
dapat mengembangkan pola pikir yang lebih
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tinggi. Dalam hal ini, salah satunya berpikir
kreatif.

Agar masalah Geometri yang didesain
sebagai proyek yang secara intuisi mampu
membiasakan mahasiswa berpikir kreatif,
tentunya tugas yang dimaksud harus merujuk
pada indikator berpikir kreatif yakni kefasi-
han, fleksibilitas (keluwesan) dan kebaruan.
Menurut Siswono (2007) ciri-ciri tugas yang
dapat memperlihatkan indikator tersebut
antara lain: a) bentuk tugas dapat berupa pe-
mecahan masalah, pengajuan masalah atau
gabungan keduanya; b) materi sesuai dengan
tingkat kemampuan rata-rata mahasiswa;
c) masalah berkaitan dengan lebih dari satu
konsep; d) susunan ataupun isi dari butir-butir
pertanyaan dalam tugas harus menunjukkan
divergensi dalam jawaban maupun cara atau
prosedur penyelesaiannya. Masalah Geomet-
ri yang didesain berdasarkan ciri-ciri tersebut
sebagai proyek atau tugas mahasiswa, akan
mampu menfasilitasi pembelajaran maha-
siswa calon guru Matematika dalam pembia-
saan berpikir kreatif. Dalam hal ini, khususnya
pembelajaran matakuliah strategi pemeca-
han masalah matematika.

Peneliti sebagai dosen yang mengampu
matakuliah strategi pemecahan masalah ma-
tematika, mendesain pembelajaran dengan
menyusun suatu proyek atau tugas yang akan
diselesaikan oleh mahasiswa. Penyelesaian
tugas yang dimaksud, akan didasarkan pada
pengetahuan yang sudah mereka miliki sebe-
lumnya, sehingga pembelajaran dapat berke-
san. Karena mahasiswa akan terlibat langsung
dalam mencari informasi, menemukan cara
penyelesaian masalah dan membangun sen-
diri pengetahuannya. Selama tugas diberikan,
dosen dapat mengarahkan dan memeriksa
hasil penyelesaian masalah dengan meminta
mahasiswa untuk mengkomunikasikan den-
gan cara mempresentasikannya. Hal terse-
but selaras dengan apa yang dikemukana oleh
(Karaca et al, 2016) dalam medeskripsikan apa
yang dimaksud dengan pembelajaran berba-
sis proyek;

"Project-based learning approach is based
on the principle that student work on real-
life problem individually or in small groups to
produce concreate outcomers. It encourages



individuals to explore and examine a variety
of problems and resources to construct per-
sonal strategies to handle these problems, as
well as negotiate and share solution. Project-
based learning is a comprehensive perspecti-
ve focused on teaching by engaging student
in investigation”. “To support the this defini-
tion, it is possible to include that the project-
based learning approach is a teaching and
learning model that regards the teaching
system as a whole rather than as presenting
the curriculum as a small independent mass
of information found in the curriculum (Baran
dan Maskan, 2011)".

Pernyataan ini memberikan gambaran
bahwa pemberian tugas sebagai pembela-
jaran berbasis proyek direncanakan dalam
jangka waktu sesuai dengan alokasi waktu
pembelajaran materi tertentu. Kaitan dengan
hal tersebut, Geometri merupakan salah satu
bidang kajian pada matakuliah strategi peme-
cahan masalah matematika, yang menggun-

kan alokasi waktu 2 kali* pertemuan pembe-
lajaran. Selain itu, Geometri juga merupakan
salah satu ruang lingkup bidang kajian Mate-
matika yang banyak digunakan untuk men-
gembangkan pola berpikir kreatif (Wijayanti,
2013).

"Students process their experiences gained
with project-based learning and implement
then in their own life. Pproject-based learning
is a different way of learning which develops
new lwarning habits. Project-based learning
pushes students to think in different ways in
order to produce solutions to real-life prob-
lems and allows them to use their creative
thinking skills to produce different solutions
(Karaca, 2016)".

Oleh karena itu, pembelajaran berbasis
proyek yang didesain merupakan tugas yang
memuat masalah Geometri tidak rutin yang
menuntun mahasiswa untuk menyelesaiak-
nnya dengan mengacu pada indikator ber-
pikir kreatif. Jika berpikir kreatif ditinjau dari
produk, maka berpikir kreatif dapat diartikan
sebagai suatu kemampuan seseorang dalam
menghasilkan produk atau apa yang dihasil-
kan olehindividu baik sesuatu yang baru, tidak
terduga dan berbeda, atau merupakan peng-
gabungan/ kombinasi unsur-unsur yang telah
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ada. Dalam penelitian ini batasan berpikir
kreatif ditinjau sebagai produk penyelesaian
dari suatu masalah. Pengkajian berdasarkan
aspek berpikir kreatif ini, lebih dimungkinkan
karena merupakan aspek kognitif yang dapat
langsung diamati dari hasil pekerjaan maha-
siswa dalam menyelesaikan tugas berbasis
masalah geometri dengan pengungkapan ide
mereka baik secara tertulis maupun lisan.

Indikator berpikir kreatif, yakni kefasi-
han, fleksibilitas (keluwesan) dan kebaruan.
Lebih lanjut Siswono (2007) mengungkap-
kan bahwa ketiga komponen berpikir krea-
tif dalam matematika tersebut, merupakan
hal yang berbeda dan saling berdiri sendiri,
sehingga individu dengan kemampuan dan
latar belakang berbeda akan mempunyai ke-
mampuan yang berbeda pula sesuai tingkat
kemampuan ataupun pengaruh lingkungan-
nya. Sehingga kriteria tersebut dapat diope-
rasionalisasikan menjadi 3 yakni; a) Kefasihan
dalam pemecahan masalah mengacu pada
keberagaman (bermacam-macam) jawaban
masalah yang dibuat siswa dengan benar,
sedang dalam pengajuan masalah mengacu
pada banyaknya atau keberagaman masa-
lah yang diajukan sekaligus penyelesaiannya
dengan benar; b) Fleksibilitas dalam pemeca-
han masalah mengacu pada kemampuan sis-
wa memecahkan masalah dengan berbagai
carayang berbeda. Sedang fleksibilitas dalam
pengajuan masalah mengacu pada kemam-
puan mengajukan masalah yang mempunyai
cara penyelesaian berbeda-beda; c) Kebaru-
an dalam pemecahan masalah mengacu pada
kemampuan siswa menjawab masalah den-
gan beberapa jawaban yang berbeda-beda
tetapi bernilai benar atau satu jawaban yang
tidak biasa dilakukan oleh individu pada ta-
hap perkembangan mereka atau tingkat pen-
getahuannya. Kebaruan dalam pengajuan
masalah mengacu pada kemampuan menga-
jukan suatu masalah yang berbeda dari masa-
lah yang berbeda dari masalah yang diajukan
sebelumnya.

METODE

Pelaksanaan penelitian berdasarkan tujuan
penelitian yang dicantumkan sebelumnya,
yakni untuk mendeskripsikan proses dan
menghasilkan desain pembelajaran berba-
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sis proyek dalam pembiasaan berpikir krea-
tif mahasiswa calon guru matematika yang
praktis dan efektif. Hasil desain pembelajaran
pada penelitian ini berupa perangkat pembe-
lajaran utama, yakni Rencana Tugas Mahasis-
wa (RTM) khusus masalah geometri dalam
pembiasaan berpikir kreatif mahasiswa calon
guru matematika. Perangkat pembelajaran
pendukung yakni Satuan Acara Perkuliahan
(SAP) dan instrumen Tes Hasil Belajar. Oleh
karena itu, penelitian ini dirancang dengan
pendekatan penelitian pengembangan (Borg
& Gall, 1989) yaitu penelitian yang ditindak-
lanjuti dengan program pengembangan den-
gan tujuan untuk memperbaiki atau menyem-
purnakan kondisi objek yang diteliti dengan
analisis deskriptif. Penelitian dilaksanakan
pada mahasiswa calon guru matematika yang
mengampu mata kuliah Strategi Pemeca-
han masalah Matematika Tahun Akademik
2017/2018.

RTM yang didesain sebagai tugas
berbasis proyek dalam pembiasan berpikir
kreatif calon guru matematika merupakan
perangkat pembelajaran utama yang di-
hasilkan dalam penelitian ini. Penyelesai-
an tugas yang dimaksud oleh mahasiswa
dapat menjadi tolak ukur adanya proses
pembiasaan berpikir kreatif. Oleh karena
itu, RTM yang dirancang harus memili-
ki kriteria atau syarat yang menunjukan
praktis dan efektif untuk dapat digunakan.
Kriteria yang digunakan untuk menilai tugas
yang dirancang adalah validitas dan reliabi-
litas tugas tersebut (Kemp, 1977; Kemp,
1994; Popham, 1995; Nurkancana & Sunar-
tana, 1992). Suatu alat pengukur/penilai
dikatakan valid (memenuhi validitas), jika
alat tersebut dapat mengukur apa yang di-
perkirakan telah dipelajari (dimiliki) yang
berkaitan dengan isi pelajaran atau materi
tugas secara tepat. Dalam penelitian ini, tu-
gas yang dirancang dikatakan valid, jika te-
lah memenuhi ciri-ciri dan tujuannya untuk
membiasakan berpikir kreatif mahasiswa.

Validitas dalam penelitian ini terma-
suk tipe validitas isi dan konstruk. Validitas
isi meninjau tentang ketepatan materi yang
digunakan untuk mahasiswa semester VI
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program pendidikan sarjana Si1, dan ben-
tuk masalah yang divergen dalam jawaban
maupun cara penyelesaian. Sedang validi-
tas konstruk meninjau tentang ketepatan
dalam susunan/konstruksi tugas seperti
butir pertanyaan jelas, dapat dimengerti
atau mudah tertangkap maknanya, tidak
menimbulkan penafsiran ganda dan benar-
benar mengukur kemampuan berpikir kre-
atif (kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan).
Untuk menilai validitas itu dilakukan analisis
rasional dengan meminta saran, pendapat,
komentar, maupun penilaian kepada bebe-
rapa validator.

Reliabilitas mengacu pada konsisten-
si dimana prosedur penilaian mengukur apa
yang harus diukur (Popham, 1995). Tipe reli-
abilitas terdiri 3 tipe, yaitu stabilitas (konsis-
tensi hasil-hasil pada kesempatan tes yang
berbeda), bentuk berubah (alternate form:
konsistensi hasil antara dua atau lebih format
suatu tes yang berbeda), dan konsistensi in-
ternal (konsistensi cara dari fungsi butir-bu-
tir instrumen penilaian). Pada penelitian ini
menggunakan tipe konsistensi internal, yaitu
melihat apakah butir butir tugas dapat ber-
fungsi secara sama (homogen) dalam pem-
biasaan berpikir kreatif mahasiswa. Derajat
reliabilitasnya tidak diukur/ dianalisis secara
numerik, karena bentuk tugas berupa tugas
kinerja yang tidak dinilai atau diskor secara
numerik (menggunakan skala interval). Hasil
tugas yang diperhatikan adalah apakah siswa
dapat menunjukkan indikator berpikir kreatif
(kefasihan, fleksibel dan kebaruan) atau tidak.
Jika siswa menunjukkan ketiga indikator itu,
maka tingkat berpikir kreatifnya tinggi, se-
dangkan jika tidak, maka tingkat berpikirnya
rendah. Reliabilitas sebenarnya dapat dica-
pai apabila tugas telah memenuhi validitas
(Popham, 1995), sehingga jika validitas telah
dipenuhi, maka secara otomatis reliabilitas-
nya tercapai. Selain itu, Heuvel Panhuizen
(1996) merangkum beberapa pendapat ahli
bahwa validitas itu lebih penting daripada re-
liabilitas untuk tugas-tugas yang bersifat open
end. Selanjutnya Magone (Heuvel- Panhui-
zen,1996) menjelaskan prosedur untuk men-
validasi kompleksitas kognitif dan kualitas
isi materi tugas untuk penilaian, antara lain



dengan analisis logis isi dan performa yang
diharapkan, reviu internal dan ekternal ahli,
dan analisis kualitatif dari respon siswa yang
dikumpulkan dari ujicoba (piloting test).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk menghasilkan desain pembelajaran
matematika berbasis proyek dalam pembia-
saan berpikir kreatif calon guru matematika,
dilakukan dengan beberapa tahapan pene-
litian yang terdiri dari Identifikasi, Pengem-
bangan, dan Penyebaran. Pada tahap iden-
tifikasi sampai pada tahap pengembangan;
merupakan tahap proses dalam memperoleh
data mengenai kebutuhan mahasiswa dilan-
jutkan dengan desain pembelajaran atau pe-
nyusunan perangkat pembelajaran matema-
tika berbasis proyek sesuai kebutuhan yang
dimaksud. Adapun uraian tahapan penelitian
yang dimaksud, sebagai berikut:

Tahap Identifikasi

Tahap identifikasi merupakan tahap dasar
yang berupa mengidentifikasi dan mengana-
lisis permasalahan-permasalahan mendasar
yang dihadapi oleh mahasiswa, seperti pe-
laksanaan pembelajaran dan capaian hasil
pembelajaran. Selanjutnya dilakukan ana-
lisis kebutuhan berdasarkan permasalahan
pembelajaran dan karakteristik mahasiswa,
kemudian dilanjutkan pada analisis tentang
kebutuhan materi. Hasil identifikasi yang di-
lakukan pada mahasiswa semester VI STKIP
Taman Siswa Bima tahun akademik 2017/2018
menunjukan bahwa kemauan mahasiswa
untuk belajar, baik sendiri di rumah maupun
belajar bersama rekan sejawat di kelas masih
minim. Terlihat dari beberapa hal, seperti ma-
hasiswa asyik bersendagurau pada saat ada
jam lowong dan pada saat ada penundaan
waktu perkuliahan oleh dosen. Hampir tidak
terlihat ada mahasiswa yang membiasakan
diri mendiskusikan materi pembelajaran den-
gan inisiatif sendiri bersama rekan sejawat di
lingkungan kampus. Bahkan terdapat maha-
siswa yang acuh dalam menyelesaikan tugas
rumah yang telah diberikan, bila tidak dibe-
rikan ketegasan dalam penyelesaian atau ti-
dak dimintai ulang pembahasannya di kelas.
Kondisi awal yang terjadi pada proses pem-
belajaran mahasiswa seperti ini, berbanding
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terbalik dengan pernyataan Johnson (2002)
bahwa berpikir kreatif yang mensyaratkan
ketekunan, disiplin pribadi dan perhatian,
melibatkan aktivitas-aktivitas mental seperti
mengajukan pertanyaan, mempertimbang-
kan informasi-informasi baru dan ide-ide yang
tidak biasanya dengan suatu pikiran terbuka,
membuat hubungan-hubungan khususnya
antara sesuatu yang tidak serupa, mengaitkan
antara yang satu dengan yang lainnya secara
bebas, menerapkan imajinasi pada setiap si-
tuasi yang membangkitkan ide baru dan ber-
beda serta memperhatikan intuisi.

Selanjutnya, berdasarkan hasil wawan-
cara dengan beberapa mahasiswa bahwa
keadaan seperti yang diuraikan di atas, terjadi
karena mahasiswa banyak merasa kesulitan
bila diberikan tugas yang tidak serupa dengan
pembahasan sebelumnya, cepat menyerah
apabila dihadapkan dengan masalah mate-
matika tidak rutin. Hal ini menunjukan bah-
wa proses berpikir mahasiswa terhenti pada
kebiasaan berpikir dalam menyelesaiakan
masalah matematika yang mudah dan rutin.
Padahal Pemberian masalah tidak rutin se-
perti ini menurut Solso (1995) dapat dijadikan
sebagai sarana untuk meningkatkan kreati-
vitas dengan mencari analogi. Pemikirannya
didasarkan pada pendapat bahwa seseorang
tidak mengenali ketika suatu masalah baru
merupakan masalah lama yang telah dike-
tahui penyelesaianya. Dalam merumuskan
suatu penyelesaian yang kreatif terhadap
suatu masalah, penting mempertimbangkan
masalah serupa yang pernah dihadapi. Oleh
karena demikian, desain pembelajaran berba-
sis proyek dalam penelitian ini, perlu adanya
pertimbangan mengenai masalah sebelum-
nya yang dipadukan dengan pertimbangan
pentingnya memperhatikan kebutuhan dan
karakteristik mahasiswa yang ada. Dengan
merujuk pada dua hal tersebut, sehingga ma-
salah matematika yang diberikan sebagai tu-
gas berbasis proyek kepada mahasiswa beru-
pa masalah tidak rutin yang penyelesaiannya
merupakan manifestasi dari beberapa konsep
dalam masalah yang diberikan sebelumnya.
Orientasi tugas yang diberikan ini, tentunya
dalam pembiasaan berpikir kreatif calon guru
matematika.
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Tahap Pengembangan

Pada tahap pengembangan diawali dengan
menyusun ide untuk dapat mendesain pem-
belajaran berbasis proyek dalam pembiasaan
berpikir kreatif calon guru matematika yang
mengikuti mata kuliah Strategi Pemecahan
Masalah Matematika. Proses realisasi awal
dari hal tersebut yakni dengan merancang
masalah-masalah matematika berbeda. Ma-
salah-masalah matematika yang dirancang,
kemudian ditugaskan kepada mahasiswa
untuk diselesaikan secara individu di rumah.
Masalah yang diselesaikan oleh mahasiswa
di rumah, selanjutnya dikomunikasikannya
kepada rekan mahasiswa yang lain, ketika
pembelajaran dalam kelas. Masalah matema-
tika yang dirancang mencakup bidang aljabar,
trigonometri dan geometri. Dengan tugas
yang dimaksud, mahasiswa mulai dilatif un-
tuk berpikir kreatif. Kreatif yang dimaksud da-
lam penelitian ini, yakni kreatif dalam meme-
cahkan masalah matematika yang diberikan,
bukan kreatif dalam mengajukan masalah
matematika yang baru berdasarkan masalah
matematika yang ada.

Proses Perancangan

Pada pertemuan awal pembelajaran mata
kuliah strategi pemecahan masalah mate-
matika, pembelajaran dilakukan dengan cara
memberikan masing-masing masalah yang
berbeda pada setiap mahasiswa. Masalah
matematika yang diberikan merupakan ma-
salah matematika yang dirancang sedemikian
rupa, sehingga untuk menyelesaikannya tidak
hanya menggunakan prosedur penyelesaian
rutin atau biasanya. Melainkan harus meli-
batkan perpaduan berbagai konsep dan prin-
sip matematika yang saling berkaitan. Akibat
adanya masalah matematika tersebut, antara
lain pada pertemuan kedua dan ketiga untuk
pembahasan masalah matematika terhadap
dua orang mahasiswa menunjukan bahwa
mahasiswa yang lain hanya fokus pada tugas-
nya masing-masing; artinya mahasiswa yang
satu tidak ikut terlibat dalam memecahkan
masalah dan memberikan sumbangan ide pe-
nyelesaian pada tugas mahasiswa yang lain.
Hal ini, menunjukan bahwa proses berpikir
mahasiswa tidak sampai pada taraf berpikir
kreatif, yang dapat menunjukan kefasihan,
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fleksibel dan kebaruan.

Aktivitas pembelajaran pertemuan se-
belumnya dan hasil identifikasi seperti yang
diuraikan dalam poin sebelumnya, menja-
di alasan munculnya ide untuk mendesain
pembelajaran pada pertemuan selanjutnya.
Oleh karena itu, semua mahasiswa diberikan
hanya satu masalah matematika tidak rutin
yang sama untuk diselesaikan di rumah oleh
semua mahasiswa yang mengikuti mata kuli-
ah strategi pemecahan masalah matematika.
Masalah yang dimaksud merupakan masalah
geometri yang memuat beberapa konsep al-
jabar dan trigonometri pada masalah pada
pertemuan sebelumnya. Selanjutnya proses
penyelesaiannya dikomunikasikan mahasis-
wa yang mampu mewakili mahasiswa yang
lain dalam kelas. Pemecahan masalah mate-
matika yang dilakukan oleh mahasiswa yag
diikuti oleh mahasiswa yang lain dalam kelas
menunjukan bahwa pembelajaran terarah
pada penyelesaian satu topik masalah dan
beberapa mahasiswa yang lain dapat meme-
berikan ide penyelesaian dengan cara yang
berbeda-beda namun masih dalam konsep
yang sama. Uraian proses perancangan dan
aktivitas pembelajaran tersebut selaras den-
gan pernyataan peneliti sebelumnya; Moses
(Dunlap, 2001) yang membicarakan berbagai
cara yang dapat mendorong berpikir kreatif
siswa menggunakan pengajuan masalah. Per-
tama, memodifikasi masalah-masalah dari
buku teks. Kedua, menggunakan pertanyaan-
pertanyaan yang mempunyai jawaban ganda.
Masalah yang hanya mempunyai jawaban
tunggal tidak mendorong berpikir matemati-
ka dengan kreatif, siswa hanya menerapkan
algoritma yang sudah diketahui.

Dengan referensi aktivitas pembelaja-
ran tersebut di atas, mengantarkan pada sua-
tu desain pembelajaran berbasis proyek dalam
pembiasaan berpikir kreatif mahasiswa calon
guru matematika. Oleh karena pada awalnya,
diberikan beberapa masalah yang terdiri dari
masalah yang mencakup bidang aljabar, tri-
gonometri dan geometri; menunjukan bahwa
penyelesaian masalah pada bidang geometri
selalu melibatkan konsep dan prinsip dalam
bidang aljabar dan trigonometri, sehingga
sebagai tugas berbasis proyek dalam desain
pembelajaran yang direncanakan merupa-



kan 1 tugas geometri yang memuat bidang
aljabar juga memuat bidang trigonometri
dengan memperhatikan indikator berpikir
kreatif yakni kefasihan, fleksibel dan kebaru-
an. Tugas geometri yang dimaksud, diberikan
kepada semua mahasiswa untuk diselesaikan
di rumah, kemudian dibahas bersama dalam
kelas. Dengan hal tersebut, setiap mahasiswa
memunculkan ide-ide dan cara penyelesai-
an yang berbeda, sehingga indikator berpikir
kreatif tercapai. Dalam hal ini, penyelesaian
masalah yang dilakukan oleh mahasiswa me-
nunjukan adanya kefasihan, fleksibel dan ke-
baruan.. Adapun masalah yang dimaksud se-
perti berikut ini. Tugas yang dimaksud, dapat
disebut sebagai draft 1 seperti pada Gambar 1.

“Pada segitiga ABC, bisektor sudut BCA memo-
tong lingkaran di titik R, bisektor sudut BCA
memotong perpendicular bisector dari BC di P,
dan perpendicular bisector dari AC di Q. Titik
tengah dari BC adalah K dan titik tengah dari AC
adalah L. Berdasarkan masalah tersebut, perha-
tikan beberapa pertanyaan berikut: (1) Apa yang
dimaksud dengan bisektor dan perpendicular?
(2) llustrasikan yang dimaksud dengan bisektor
dan perpendicular menggunakan gambar! (3)
Gambarkan segitiga ABC yang dimaksud dalam
permasalahan tersebut. Selanjutnya, tentukan
kemungkinan yang terjadi terhadap panjang AC
dan BCL"”

Gambar 1. Contoh Masalah Geometri

Proses Validasi

Rancangan tugas mahasiswa seperti pada
Gambar 1 di atas dapat digunakan setelah
melalui proses validasi oleh beberapa valida-
tor yang terdiri dari validator ahli pembela-
jaran dan ahli materi yang meliputi validasi
format, isi dan bahasa, juga keterbacaan oleh
mahasiswa. Hasil validasi digunakan sebagai
dasar untuk melakukan revisi dan memperha-
lus hasil perancangan awal. Selain melakukan
validasi pada Rencana Tugas Mahasiswa yang
merupakan perangkat pembelajaran utama,
juga dilakukan validasi perangkat pembelaja-
ran pendukung seperti Satuan Acara Perkuliah
(SAP). Perangkat pembelajaran pendukung
diperlukan untuk melihat efektif dan praktis-
nya keterlaksanaan pembelajaran berbasis
proyek yang telah didesain. Dalam melaku-
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kan revisi, peneliti mengacu pada hasil diskusi
dengan mengikuti saran-saran serta arahan
validator.

Selain hasil revisi Rencana Tugas Maha-
siswa, juga terdapat hasil validasi dari ketiga
validator untuk Rencana Tugas Mahasiswa
dan Satuan Acara Pengajaran dengan mem-
berikan penilaian (3,0 < x < 3,50) untuk setiap
aspek. Sesuai kriteria pada bab Ill, maka hasil
penilaian Rencana Tugas Mahasiswa dan Sa-
tuan Aacara Pengajaran ini memenuhi kriteria
Valid. Ketiga validator menyimpulkan bahwa
Rencana Tugas Mahasiswa dan Satuan Acara
Pengajaran dapat digunakan dengan sedikit
revisi. Dengan demikian Rencana Tugas Ma-
hasiswa dan Satuan Acara Pengajaran direvisi
hanya berdasarkan saran validator.

Proses dan analisis data hasil Uji
Coba
Hasil desain pembelajaran berbasis proyek
menghasilkan perangkat pembelajaran be-
rupa Satuan Acara Pengajaan dan Rencana
Tugas Mahasiswa,. Perangkat pembelajaran
tersebut masing-masing diujicobakan pada
kelas uji coba sebagaimana uraian berikut ini:
Ujicoba dilakukan pada mahasiswa ke-
las A angkatan 2015 yang terdiri dari 16 ma-
hasiswa dan dipilih 3 mahasiswa untuk dinilai
aktivitas pembelajaran; yang berdasarkan
kemampuan kognitifnya yaitu 1 mahasiswa
berkemampuan tinggi, 1 mahasiswa berke-
mampuan sedang, dan 1 mahasiswa berke-
mampuan rendah. Mahasiswa yang diujicoba-
kan dengan perangkat pembelajaran tersebut
merupakan mahasiswa yang belum mengikuti
matakuliah Strategi Pemecahan Masalah Ma-
tematika selama jenjang Si. Adapun jadwal
penelitian untuk kelas ujicoba seperti tampak
pada Tabel 1.

Tabel 1. Pelaksanaan Kelas Ujicoba

No Hari/Tanggal Uraian Kegiatan

1 27 Februari 2018 Pretest
2 6 Maret 2018 Ujicoba RTM hasil
Pengembangan

3 13 Maret 2018
4 20 Maret 2018

Pembelajaran Lanjutan
Evaluasi dan pemberi-
ang angket
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Pada kelas ujicoba data yang dikum-
pulkan/dihasilkan adalah sebagai
berikut:

Data Kemampuan Dosen Mengelola Pembe-
lajaran

Hasil pengamatan kemampuan dosen men-
gelola pembelajaran pada penelitian ini; se-
tiap aspek yang diamati untuk kemampuan
dosen mengelola pembelajaran dari 2 kali
pertemuan ujicoba RTM hasil desain terma-
suk dalam kategori baik dan sangat baik. Hal
ini menujukkan bahwa kemampuan dosen
dalam mengelola pembelajaran pada realisa-
si hasil desain pembelajaran berbasis proyek
dalam pembiasaan berpikir kreatif calon guru
matematika sudah memenuhi salah satu kri-
teria praktis.

Aktivitas Mahasiswa Selama Pembe-
lajaran

Pengamatan terhadap aktivitas mahasiswa
selama kegiatan pembelajaran menggunakan
lembar observasi aktivitas pembelajaran ma-
hasiswa. Pengamatan dilakukan oleh seorang
pengamat terhadap 2 mahasiswa sebagai fo-
kus pengamatan, yang dilakukan sejak dimu-
lai kegiatan pembelajaran sampai berakhirnya
kegiatan pembelajaran. Hasil pengamatan
aktivitas mahasiswa selama kegiatan pembe-
lajaran menunjukkan bahwa pertemuan |, II
mahasiswa lebih banyak melakukan kegiatan
menyelesaikan masalah/ menemukan cara
dan jawaban dari masalah, berdiskusi/berta-
nya kepada dosen, dan mempresentasikan
hasil/ mengambil kesimpulan daripada kegia-
tan mendengarkan/ memperhatikan penje-
lasan dosen/ teman, membaca/ memahami
RTM. Dengan demikian berdasarkan kriteria
yang ditetapkan, maka mahasiswa dikatakan
terlibat aktif dalam pembelajaran, sehingga
pembelajaran pada pertemuan-pertemuan
tersebut dikatakan efektif.

Penyelesaian Tugas Berbasi Proyek
dalam Pembiasaan Berpikir Kreatif
Penyelesaian masalah yang dilakukan
oleh mahasiswa ditandai dengan kemampuan
mahasiswa dalam memahami dan merenca-
nakan penyelesaiannya. Memahami secara
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sempit dalam artian mengetahui apa yang di-
ketahui dan yang ditanyakan. Indikator keber-
hasilan mahasiswa dalam menyelesaikan ma-
salah yang diberikan tidak dilakukan secara
numerikal. Menurut krulik (1995) dalam me-
mahami maupun merencanakan penyelesaian
suatu masalah diperlukan suatu kemampuan
berpikir kreatif yang memadai, karena ke-
mampuan tersebut merupakan kemampuan
berpikir (bernalar) tingkat tinggi setelah ber-
pikir dasar dan berpikir kritis. Keadaan seperti
yang dikemukakan oleh krulik lebih lanjut ter-
jadi dalam proses penyelesaian tugas berba-
sis proyek yang didesain dalam pembiasaan
berpikir kreatif mahasiswa pada penelitian ini.
Beberapa hal yang menjadi indikator pembia-
saan berpikir kratif mahasiswa dalam penye-
lesaian tugas ini ditunjukan dengan adanyag;
a) mahasiswa memahami informasi masalah,
yaitu menunjukan apa yang diketahui dan apa
yang ditanyakan, b) menyelesaikan 1 masalah
yang diberikan dengan bermacam-macam ja-
waban (kefasihan), c) menyelesaikan masalah
dengan 1 cara, kemudian dengan cara lain dan
mahasisa memberikan penjelasan tentang
berbagai metode penyelesaiannya (fleksibel),
d) memeriksa jawaban dengan berbagai ja-
waban dengan berbagai metode penyelesai-
an, kemudian membuat metode baru yang
berbeda. Aktivitas ini persis sama dengan apa
yang menjadi hipotesis Siswono (2005).

Angket Respons Mahasiswa
Berdasarkan angket respons mahasiswa yang
diisi oleh 16 mahasiswa setelah mengikuti
pembelajaran secara keseluruhan presentase
respons mahasiswa terhadap perangkat pem-
belajaran langsung berbantuan media gambar
fotografi sebesar 98,77% yang berarti respons
mahasiswa pada kelas ujicoba positif setuju.
Hasil ujicoba desain pembelajaran
berbasis proyek dalam pembiasaan berpikir
kreaif calon guru matematika menunjukan
bahwa desain pembelajaran berbasis proyek
berupa Rencana Tugas Mahasiswa yang dide-
sain dalam pembiasaan berpikir kreatif calon
guru matematika yang untuk digunakan, se-
bagai mana yang ditunjukkan pada Tabel 2.



Tabel 2. Pelaksanaan Kelas Ujicoba

No Aspek Kategori Keterangan

1 Kemampuan dosen Baik (Perangkat
mengelola pembela-  Praktis)
jaran
Aktivitas mahasiswa  Efektif

3 Respons mahasiswa  Positif

4  Tes Hasil Belajar Valid, reliabel, dan

sensitif

SIMPULAN

Hasil ujicoba desain pembelajaran berba-
sis proyek dalam pembiasaan berpikir kreaif
calon guru matematika menunjukan bahwa
desain pembelajaran berbasis proyek berupa
Rencana Tugas Mahasiswa yang didesain da-
lam pembiasaan berpikir kreatif calon guru
matematika sudah memenuhi syarat valid,
praktis dan efektif sehingga dikatakan layak
untuk digunakan dalam pembelajaran mata
kuliah Strategi Pemecahan Masalah Matema-
tika.
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