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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kini, peradaban manusia abad 21 mengantarkan dunia pada kemajuan di 

segala bidang, tak terkecuali ilmu pengetahuan, teknologi, dan telekomunikasi. 

Dengan adanya kemajuan tersebut, keterampilan yang dibutuhkan juga semakin 

meningkat. Kebutuhan keterampilan tersebut diungkapkan oleh Trilling & Fadel 

(2009: 47-49) melalui skema yang diberi judul pelangi pengetahuan dan 

keterampilan abad 21 karena jumlahnya sama dengan tujuh warna pelangi, yang 

dapat digambarkan dalam bagan sebagai berikut.  

 

Gambar 1. The 21st Century Knowledge-and-Skills Rainbow 

Kebutuhan keterampilan tersebut merupakan inti dari keterampilan abad 21 dari 

berbagai interdisipliner, semuanya ditunjang oleh kemampuan berpikir kritis, 

pemecahan masalah, komunikasi dan kolaborasi, kreativitas dan inovasi, literasi 

informasi, media, dan ICT, kemampuan adaptasi dan fleksibilitas, inisiatif dan 

pengarahan diri sendiri, interaksi sosial dan lintas budaya, produktivitas dan 
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akuntabilitas, serta kepemimpinan dan tanggung jawab. Dengan demikian, 

kreativitas merupakan salah satu keterampilan abad 21 yang harus dimiliki setiap 

orang pada era ini, termasuk anak-anak sebagai generasi penerus bangsa. 

Kreativitas merupakan sebuah kemampuan untuk menghasilkan gagasan 

yang baru dan berharga (Boden, 2009: 24). Gagasan di sini tidak berhenti pada 

sebuah ide saja namun juga dapat berupa hasil karya berupa seni lukis, seni pahat, 

rumah, bahkan sebuah mesin jet. Kemampuan semacam ini tentu sangat 

diperlukan untuk diimplementasikan dalam kehidupan sekarang ini, mengingat era 

globalisasi yang semakin tak dapat dihindari. Mau tidak mau setiap negara di 

belahan dunia manapun harus melakukan usaha peningkatan pendidikan demi 

menunjang kebutuhan akan SDM yang unggul, atau memilih untuk tetap 

tertinggal dan menjadi negara yang masyarakatnya minim kesejahteraan serta 

keterampilan. 

Kreativitas sebenarnya merupakan konsep yang majemuk dan 

multidimensional sehingga sulit untuk didefinisikan secara operasional (Desmita, 

2009: 175). Kreativitas mencangkup banyak bidang dan bergantung pada sudut 

pandang setiap orang, dan perlu dipahami bahwa kreativitas setiap orang belum 

tentu dalam bidang yang sama. Hal ini diungkapkan oleh Simonton (2009: 442) 

yang mengemukakan bahwa seorang ilmuwan fisika yang kreatif tidak sama 

dengan seorang psikologi yang kreatif, begitu pula dengan penulis dan penyair. 

Kaitannya dalam bidang sains,  Nadjafikhah, Yaftian, & Bakhshalizadeh, 

(2012: 285), mengungkapkan bahwa kreativitas tidak terbatas pada bidang seni 

maupun sastra saja, namun juga dapat diterapkan dalam kegiatan ilmiah. Hal ini 
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diperkuat oleh pendapat Setyadin, Siahaan, dan Samsudin (2017: 57) yang 

mengungkapkan bahwa hubungan sains dengan kreativitas menghasilkan sebuah 

irisan yang dinamakan scientific creativity atau kreativitas ilmiah, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa kreativitas ilmiah merupakan domain spesifik kreativitas pada 

ranah sains. 

Sains merupakan bidang yang berfokus pada pencarian jawaban akan 

fenomena-fenomena alam. Sains merupakan sebuah ilmu pengetahuan dinamis 

yang berasal dari proses penyelidikan sistematis untuk mengungkap jawaban dari 

fenomena alam yang terjadi (Abrucasto & DeRosa, 2010: 11). Carin & Sund 

(1989: 5) mengungkapkan, sains terdiri atas tiga macam unsur, yaitu (1) proses 

ilmiah, (2) produk ilmiah, dan (3) sikap ilmiah. Proses ilmiah merupakan cara 

khusus dalam kegiatan penyelidikan atau pemecahan masalah. Cara tersebut 

tercermin dalam kegiatan membuat hipotesis, merancang dan melaksanakan 

percobaan, mengumpulkan dan menyusun data, serta mengukur. Produk ilmiah 

merupakan hasil dari proses ilmiah yang dapat berupa fakta, prinsip, hukum, serta 

teori, sedangkan sikap ilmiah merupakan sikap yang dibutuhkan dalam melakukan 

kegiatan ilmiah. Sikap tersebut diantaranya rasa ingin tahu, kritis, kreatif, rendah 

hati, dan berpandangan terbuka.  

Bila dikaitkan dengan tiga unsur sains tersebut maka tentulah kreativitas 

sangat dibutuhkan dalam bidang sains. Sains menunjang kemajuan teknologi 

(Sujana & Jayadinata, 2018:10). Seperti yang diketahui bahwa teknologi yang 

dapat dinikmati sekarang ini merupakan hasil temuan kreatif dari ide-ide 
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cemerlang para ilmuan. Listrik, lampu, telepon, adalah sederet kecil teknologi 

yang didapat dari kegiatan ilmiah atau eksperimen para ilmuan.   

Kreativitas ilmiah menurut Hu & Adey (2002: 392) adalah kemampuan 

intelektual atau dapat pula kemampuan menghasilkan atau berpotensi 

menghasilkan sebuah produk yang asli dan bernilai sosial atau pribadi. Kreativitas 

ilmiah perlu ditanamkan pada anak-anak sedari dini, sebagai salah satu usaha 

untuk menggapai cita-cita menyongsong Generasi Emas Indonesia Tahun 2045 

yang disinggung dalam Lampiran Permendikbud Nomor 21 Tahun 2016 tentang 

Standar Isi Pendidikan Dasar dan Menengah. 

Dalam sains, selain kreativitas, curiosity atau rasa ingin tahu juga perlu 

ditanamkan pada anak-anak sejak dini. Rasa ingin tahu merupakan bentuk dari 

sebuah emosi yang dihubungkan dengan perilaku mengorek secara alamiah seperti 

eksplorasi, investigasi, dan belajar (Mustari (2014: 85). Rasa ingin tahu 

merupakan salah satu indikator sikap imiah (Dwianto, Wilujeng, Prasetyo, & 

Suryadarma, 2017: 25; Carin & Sund, 1989: 5; Bundu, 2006: 140). Selain itu, 

sebagai salah satu indikator sikap ilmiah, rasa ingin tahu juga merupakan salah 

satu dari 18 nilai pembentuk karakter bangsa (Kemendiknas, 2011: 8). Dengan 

demikian, rasa ingin tahu merupakan sikap esensial yang harus dimiliki setiap 

orang termasuk anak-anak yang merupakan generasi penerus bangsa. 

Wadah untuk menanamkan kreativitas ilmiah dan rasa ingin tahu pada 

anak-anak yang paling strategis tentunya adalah melalui pendidikan. Menurut 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, 

pendidikan adalah usaha yang direncanakan sedemikian rupa dengan tujuan agar 
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siswa dapat mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

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

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Di sinilah 

letak fungsi pendidikan, salah satunya yaitu mengembangkan potensi diri siswa 

agar dapat memiliki keterampilan dan kepribadian yang diperlukan generasi abad 

21. 

Pemerintah tentunya telah mengusahakan banyak program dalam rangka 

mewujudkan pendidikan yang berbasis keterampilan abad 21, salah satunya 

adalah melalui Kurikulum 2013 yang merupakan perbaikan dari kurikulum-

kurikulum sebelumnya. Kurikulum 2013 merupakan kurikulum yang memadukan 

keterampilan, tema, konsep, dan topik dalam bentuk disiplin tunggal maupun 

beberapa disiplin untuk semua pembelajar (Poerwati & Amri, 2013: 28). 

Kurikulum 2013 berfokus pada penguasaan kompetensi inti spiritual, sikap sosial, 

pengetahuan, dan keterampilan.  

Keterlaksanaan pembelajaran Kurikulum 2013 didukung dengan adanya 

buku ajar yaitu buku kurikulum 2013. Buku tersebut telah melalui proses review, 

evaluasi, penyuntingan, dan perbaikan-perbaikan oleh tim editor di bawah 

pengawasan Kemendikbud. Namun, pelaksanaan pembelajaran Kurikulum 2013 

dengan hanya mengandalkan buku kurikulum 2013 dirasa masih belum optimal 

dalam meningkatkan kreativitas ilmiah dan rasa ingin tahu siswa. Hasil analisis 

Yulistia (2017: 7) terhadap buku kurikulum 2013 menunjukkan bahwa buku 

kurikulum 2013 kurang luwes dalam menyajikan pembelajaran tematik yang 

menarik. Buku kurikulum 2013 kurang memberikan gambar serta pewarnaan yang 
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menarik dan mengundang rasa ingin tahu siswa. Selain itu, buku kurikulum 2013 

belum maksimal dalam memfasilitasi tahapan-tahapan scientific approach, 

sedangkan seperti yang diketahui, scientific approach merupakan basis dari 

pelaksanaan Kurikulum 2013 (pasal 2 ayat 7 dan 8 Permendikbud Nomor 103 

tahun 2014 tentang Pembelajaran pada Pendidikan Dasar dan Pendidikan 

Menengah). Kaitannya dengan kreativitas ilmiah, Wicaksono, Wasis, & Madlazim 

(2017) dalam penelitiannya menemukan bahwa terdapat hubungan positif antara 

pengaplikasian scientific approach dengan kreativitas ilmiah siswa. Untuk itu, 

akan lebih baik apabila pelaksanaan pembelajaran Kurikulum 2013 ditunjang 

dengan bahan ajar lainnya untuk memaksimalkan pelaksanaan scientific 

approach. 

Hal tersebut diperkuat dalam halaman kata pengatar buku kurikulum 

2013, dinyatakan bahwa buku kurikulum 2013 disusun sebagai salah satu 

penunjang penerapan Kurikulum 2013. Karena hanya sebagai salah satu 

penunjang, buku kurikulum 2013 diharapkan bukanlah sebagai satu-satunya bahan 

ajar yang menjadi acuan dalam proses belajar-mengajar di kelas. Buku kurikulum 

2103 lebih sebagai buku aktivitas siswa yang masih membutuhkan buku 

penunjang lain guna memperkaya wawasan dan keterampilan peserta didik 

(Kemendikbud, 2018: iii).  

Bertalian dengan permasalahan tersebut, berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara terhadap siswa dan guru kelas III di salah satu sekolah Kecamatan 

Pejagoan, Kabupaten Kebumen pada 2 Februari 2019, didapati permasalahan 

bahwa siswa sulit untuk dipusatkan perhatiannya ketika sudah berada pada 
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kegiatan inti pembelajaran. Siswa masih tenang ketika masih pada kegiatan 

apersepsi, namun setelah guru mulai untuk menyampaikan materi pembelajaran, 

siswa mulai tidak fokus, bermain sendiri, dan mengobrol dengan temannya. 

Namun, siswa diam saat diberi kesempatan untuk menayakan hal-hal yang belum 

dimengerti. Selain itu, ketika guru memberi pertanyaan terkait dengan apa yang 

baru disampaikan, siswa menunduk dan mencari jawaban pada buku. Siswa 

menjawab dengan cara membaca ulang buku. Permasalahan tersebut menandakan 

bahwa rasa ingin tahu siswa kurang di dalam pembelajaran, cara siswa menjawab 

guru juga mengindikasikan kurangnya kreativitas karena jawaban yang 

diungkapkan bukan berasal dari pemikiran siswa sendiri namun hanya dari 

membaca teks buku. Selain itu, mengenai penggunaan buku pembelajaran, 

didapati informasi bahwa buku yang digunakan adalah buku kurikulum 2013 yang 

disediakan pemerintah. Guru mengaku membutuhkan bahan ajar lain selain 

tersebut karena konten materinya masih umum dan kurang mendalam. 

Berangkat dari permasalahan yang dialami, maka perlu adanya solusi 

sebagai bentuk usaha dalam perbaikan. Buku cerita bergambar berbasis scientific 

approach dengan metode discovery hadir sebagai upaya untuk mendampingi buku 

Kurikulum 2013 sebagai bahan ajar. Buku cerita bergambar berbasis scientific 

approach dengan metode discovery merupakan bahan ajar berupa buku cerita 

bergambar yang dipadukan dengan materi pembelajaran. Buku tersebut berbasis 

scientific approach dengan metode discovery yang bertujuan untuk memfasilitasi 

siswa dalam belajar penemuan dengan cara yang menyenangkan. Buku tersebut 

telah dikembangkan oleh Yulistia (2017) dalam penelitiannya yang berjudul 
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“Pengembangan Buku Cerita Bergambar berbasis Scientific Approarch dengan 

Metode Discovery Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif 

dan Sikap Kerja Sama Siswa Kelas III SD”. Produk tersebut telah divalidasi dan 

diuji keefektivitasannya terhadap kemampuan berpikir kreatif dan sikap kerja 

sama siswa. Sebagai penelitian lanjutan, penelitian ini akan menguji pengaruh 

buku cerita bergambar berbasis scientific approarch dengan metode discovery 

terhadap kreativitas ilmiah dan rasa ingin tahu siswa kelas III SD. 

Buku cerita bergambar memiliki beragam manfaat bagi anak usia sekolah 

dasar, diantaranya mengembangkan imajinasi anak dan membantu mereka 

mempertimbangkan dan memikirkan alam, kehidupan, pengalaman atau gagasan 

dengan berbagai cara, serta mengembangkan wawasan kehidupan anak menjadi 

perilaku kemanusiaan (Huck, Hepler, & Hickman, 1987: 64-72). Dengan 

demikian buku cerita bergambar berpotensi untuk meningkatkan kreativitas siswa 

melalui manfaatnya dalam mengembangkan imajinasi anak dan berpikir divergen 

yaitu berpikir dengan berbagai cara.  

Selain itu, buku cerita bergambar juga memiliki manfaat dalam 

memperkenalkan pengalaman baru tentang berbagai peristiwa yang dapat 

dihadapi anak-anak dalam kehidupan nyata, memberikan informasi baru, serta 

menjelaskan masalah yang membuat anak-anak memiliki rasa ingin tahu dan 

fokus terhadap permasalahan yang diperkenalkan (Gonen & Guler, 2011: 3633-

3634). Pernyataan tersebut mendukung asumsi bahwa buku cerita bergambar 

mampu menunjang rasa ingin tahu siswa melalui seperangkat permasalahan 

beserta penjelasannya dalam cerita. 
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Lebih lanjut, buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan 

metode discovery memuat pendekatan saintifik dengan metode discovery dalam 

penyampaian materi. Seperti yang telah diketahui, scientific approach memuat 

lima langkah pembelajaran yang dikenal dengan sebutan 5M yaitu mengamati, 

menanya, mencoba, mengasosiasi, dan mengkomunikasikan. Dengan demikian 

scientific approach mengajak siswa untuk berpikir secara ilmiah melalui tahapan-

tahapan tersebut. 

Scientific approach cocok untuk diterapkan dengan beberpa metode 

pembelajaran yang relevan, yaitu metode inquiry, discovery, Problem Based 

Learning (PBL), dan Project Base Learning (PjBL) (Sani, 2014: 76). Discovery 

merupakan salah satu metode pembelajaran yang digunakan dalam proses 

pembelajaran tematik integratif pada Kurikulum 2013 (Permendikbud Nomor 103 

tahun 2014 tentang Pembelajaran pada Pendidikan Dasar dan Menengah). 

Cruickshank, Jenkins & Metcalf (2012: 270) mengungkapkan, metode discovery 

mengacu pada belajar mandiri yang terjadi ketika siswa diminta untuk mengetahui 

atau mencari tahu jawaban permasalahan secara mandiri, sehingga dapat 

dikatakan bahwa melalui metode discovery, siswa secara tidak langsung terasah 

rasa ingin tahunya melalui rangkaian langkah pembelajaran berbasis discovery. 

Lebih lanjut, Bolden, et al, (2010: 23) mengungkapkan bahwa, melalui 

pembelajaran berbasis discovery, anak-anak menjadi lebih kreatif saat mereka 

menemukan masalah, kemudian membagi masalah tersebut ke dalam sub-masalah 

dan merumuskan rencananya untuk memecahkan masalah. Dari pernyataan 
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tersebut, maka dapat diindikasikan bahwa melalui discovery, siswa dapat 

mengembangkan kreativitas mereka. 

Berdasarkan permasalahan yang dijumpai, maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Buku Cerita Bergambar Berbasis 

Scientific Approach dengan Metode Discovery Terhadap Kreativitas Ilmiah dan 

Rasa Ingin Tahu Siswa Kelas III SD”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan, diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Buku kurikulum 2013 kurang luwes dalam menyajikan pembelajaran 

tematik yang menarik.  

2. Buku kurikulum 2013 kurang memberikan gambar serta pewarnaan yang 

menarik dan mengundang rasa ingin tahu siswa.  

3. Buku kurikulum 2013 belum maksimal dalam memfasilitasi tahapan-

tahapan scientific approach. 

4. Rasa ingin tahu siswa masih rendah, dibuktikan dengan siswa sulit untuk 

dipusatkan perhatiannya ketika sudah berada pada kegiatan inti 

pembelajaran, siswa tidak fokus, bermain sendiri, dan mengobrol dengan 

temannya.  

5. Siswa diam saat diberi kesempatan untuk menayakan hal-hal yang belum 

dimengerti.  
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6. Ketika guru memberi pertanyaan terkait dengan apa yang baru 

disampaikan, siswa menjawab dengan cara membaca ulang buku. Cara 

siswa menjawab guru tersebut mengindikasikan kurangnya kreativitas 

karena jawaban yang diungkapkan bukan berasal dari pemikiran siswa 

sendiri namun hanya dari membaca teks buku.  

7. Guru membutuhkan bahan ajar lain selain buku guru dan siswa karena 

konten materinya masih umum dan kurang mendalam. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, agar penelitian tidak meluas maka 

penelitian ini berfokus pada permasalahan kreativitas ilmiah dan rasa ingin tahu 

siswa kelas III sekolah dasar. Perlakuan yang diujicobakan adalah penggunaan 

buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan metode discovery 

dalam pembelajaran. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat diambil 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Apakah buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan 

metode discovery berpengaruh terhadap kreativitas ilmiah siswa kelas III 

sekolah dasar? 
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2. Apakah buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan 

metode discovery berpengaruh terhadap rasa ingin tahu siswa kelas III 

sekolah dasar? 

3. Apakah terdapat perbedaan pengaruh buku cerita bergambar berbasis 

scientific approach dengan metode discovery dibandingkan dengan buku 

kurikulum 2013 terhadap kreativitas ilmiah siswa kelas III sekolah dasar? 

4. Apakah terdapat perbedaan pengaruh buku cerita bergambar berbasis 

scientific approach dengan metode discovery dibandingkan dengan buku 

kurikulum 2013 terhadap rasa ingin tahu siswa kelas III sekolah dasar? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan yang ingin dicapai dalam 

penelitian ini adalah:  

1. Mengetahui pengaruh buku cerita bergambar berbasis scientific approach 

dengan metode discovery terhadap kreativitas ilmiah siswa kelas III 

sekolah dasar. 

2. Mengetahui pengaruh buku cerita bergambar berbasis scientific approach 

dengan metode discovery terhadap rasa ingin tahu siswa kelas III sekolah 

dasar. 

3. Mengetahui perbedaan pengaruh buku cerita bergambar berbasis scientific 

approach dengan metode discovery dibandingkan dengan buku kurikulum 

2013 terhadap kreativitas ilmiah siswa kelas III sekolah dasar. 
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4. Mengetahui perbedaan pengaruh buku cerita bergambar berbasis scientific 

approach dengan metode discovery dibandingkan dengan buku kurikulum 

2013 terhadap rasa ingin tahu siswa kelas III sekolah dasar. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoretis 

Secara teoretis, penelitian ini memberikan informasi mengenai pengaruh 

penggunaan buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan 

metode discovery terhadap kreativitas ilmiah dan rasa ingin tahu siswa 

sekolah dasar. Selain itu, penelitian ini juga mendukung teori-teori 

sebelumnya yang berkaitan dengan penelitian ini. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Dapat menggunakan buku cerita bergambar berbasis scientific 

approach dengan metode discovery sebagai bahan pertimbangan dalam 

memilih dan mengembangkan bahan ajar yang akan digunakan di kelas 

untuk menunjang kreativitas ilmiah dan rasa ingin tahu siswa. 

b. Bagi Siswa 

Buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan metode 

discovery dapat membantu siswa memahami materi ajar melalui 

pengalaman suasana belajar yang menarik dan bermakna serta mampu 

meningkatkan kreativitas ilmiah serta rasa ingin tahu siswa. 


