BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Buku Cerita Bergambar Berbasis Scientific Approach dengan Metode
Discovery

Kesuksesan pelaksanaan pembelajaran ditentukan oleh banyak faktor,
salah satunya adalah ketersediaan sumber belajar. Sumber belajar adalah segala
sesuatu yang mengandung informasi dan bisa digunakan siswa untuk belajar
sehingga mampu mencapai tujuan belajar dan kompetensi tertentu. Salah satu
sumber belajar yang efektif adalah buku. Buku dapat memberikan banyak
informasi yang bermanfaat, salah satunya adalah ilmu pengetahuan. Terdapat
berbagai macam jenis buku, mulai dari buku yang berfungsi sebagai hiburan
hingga buku yang bermuatan informasi dan ilmu pengetahuan. Diantara jenis-
jenis buku tersebut, juga termasuk di dalamnya buku yang bermuatan sastra
anak, salah satu diantaranya adalah buku cerita bergambar.

Penggunaan buku cerita bergambar sangat penting dalam mengajarkan
pendidikan karakter pada anak (Turan & Ulutas, 2016: 169). Negara Turki
sudah memulai hal tersebut, sebuah riset yang dilakukan oleh Gul & Atay
(2018: 1-11) mengungkapkan bahwa di Turki, persentase buku cerita
bergambar yang disisipi nilai-nilai karakter meningkat dari tahun 2000 hingga
2014. Nilai karakter yang disisipkan tersebut diantaranya persahabatan,

kesuksesan, kebijaksanaan, toleransi, berbuat baik, kebahagiaan, kesopanan,
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menghormati, rasa cinta, dan tanggung jawab. Semakin meningkatnya sisipan
nilai-nilai karakter dalam buku cerita bergambar menunjukkan bahwa buku
cerita cergambar merupakan salah satu sarana yang efektif dalam menanamkan
karakter. Dengan demikian, keberadaan buku cerita bergambar dalam dunia
pendidikan merupakan salah satu bentuk terobosan positif untuk membuat anak
belajar akan nilai-nilai sosial.

Dalam perkembangannya, buku cerita bergambar dapat disisipi materi
ajar sehingga mampu membuat anak khususnya siswa usia sekolah dasar
belajar dengan cara yang menyenangkan. Yulistia pada tahun 2017 telah
berhasil membuat produk buku cerita bergambar berbasis scientific approach
dengan metode discovery dalam misi untuk memfasilitasi siswa untuk belajar
penemuan dengan cara yang menyenangkan. Buku cerita bergambar tersebut
diperuntukkan bagi siswa kelas III yang menggunakan Kurikulum 2013 di
sekolah. Buku 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 approach dengan metode discovery terhadap kreativitas ilmiah dan
rasa ingin tahu siswa.

a. Definisi Buku Cerita Bergambar

Buku cerita bergambar merupakan salah satu buku yang dekat
dengan dunia anak. Menurut Mitchell (2003: 87), buku cerita bergambar
terdiri dari gambar dan tulisan yang bersatu padu menjadi sebuah cerita.

Dari pernyataan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa gambar dan
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tulisan merupakan dua komponen penting penunjang buku cerita
bergambar. Hal ini sejalan dengan pernyataan Saxby & Winch (1991:75)
yang mengungkapkan bahwa buku cerita bergambar, "...means a work of
fiction in which text and pictures are at least of equal importance..."
Berdasarkan keterangan tersebut, dapat diperoleh informasi bahwa tulisan
dan gambar merupakan komponen yang sama pentingnya di dalam sebuah
buku cerita bergambar.

Teks narasi sebagai bahan bacaan dan gambar sebagai ilustrasi
merupakan dua hal pokok di dalam buku cerita bergambar. Nurgiyantoro
(2005: 152) memaparkan bahwa buku cerita bergambar adalah buku
bacaan cerita yang menampilkan teks narasi secara verbal disertai dengan
gambar-gambar sebagai ilustrasi. Pendapat ini senada dengan Huck,
Hepler, & Hickman (1987: 197) yang mengungkapkan bahwa buku cerita
bergambar menyampaikan pesan melalui dua medium, yaitu lewat gambar
dan tulisan. Kedua pendapat tersebut menunjukkan bahwa naskah cerita
dan gambar ilustrasi merupakan karakteristik buku cerita bergambar yang
membedakan buku cerita bergambar dengan buku-buku lain secara umum.

Berdasarkan pendapat-pendapat yang telah dikemukakan para ahli
maka dapat disintesiskan bahwa gambar dan tulisan adalah dua komponen
penting yang merupakan nyawa dari buku cerita bergambar. Keduanya
merupakan satu perpaduan yang tidak dapat dipisahkan, gambar ada untuk
untuk memperjelas dan memberikan ilustrasi kepada pembaca tentang

kondisi yang dituangkan dalam tulisan, begitu juga sebaliknya, tulisan
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narasi ada untuk menceritakan dan memperjelas gambar yang
diilustrasikan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa buku cerita
bergambar merupakan buku yang memuat dua komponen penting yang
saling berkaitan, yaitu tulisan atau naskah cerita dan gambar.

b. Manfaat Buku Cerita Bergambar

Gambar sangat penting dalam membantu anak memahami makna
dari cerita. Pendekatan konstruktivis mengasumsikan bahwa segala sesuatu
yang dilakukan pembaca, termasuk diantaranya melihat gambar serta kata-
kata, yang disengaja, dan ditujukan untuk pembentukan makna (Feathers
& Arya, 2015: 42). Hal tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan
oleh Takacs & Bus (2018: 1). Mereka menemukan bahwa gambar yang
bersesuaian dengan cerita berkontribusi besar pada anak untuk dapat
menceritakan kembali narasi cerita. Data pelacakan mata menunjukkan
bahwa anak-anak mengeksplorasi gambar sedemikian rupa sehingga
mereka dapat secara maksimal mengintegrasikan narasi dan gambar.
Berdasarkan temuan tersebut tentulah buku cerita bergambar yang
komponen utamanya berupa narasi dan gambar akan sangat membantu
perkembangan verbal anak.

Pada dasarnya, karya sastra anak dibuat untuk memberikan
manfaat bagi anak-anak. Adapun manfaat karya sastra anak seperti buku
cerita bergambar adalah membantu perkembangan anak dari aspek sikap,
pengetahuan, ketrampilan, serta emosionalnya agar lebih baik. Buku cerita

bergambar dapat digunakan sebagai penyegaran dalam belajar, yaitu
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belajar sambil bermain imajinasi. Hal ini karena karakterisitik buku cerita
bergambar yang memuat gambar-gambar ilsutrasi untuk menjelaskan
narasi. Dengan adanya buku cerita atau cerita disertai gambar ilustrasi,
anak akan lebih mudah memahami dan menyerap isi cerita serta informasi
yang mengandung ilmu pengetahuan. Gonen, Durmusoglu, & Severcan
(2009: 754) menemukan bahwa buku cerita bergambar sangat penting bagi
kehidupan anak-anak, yaitu memperkaya konsep dan memberikan
berbagai informasi melalui cerita lewat kombinasi kata dan gambar.
Mereka mulai mengembangkan konsep sastra dan membaca melalui buku
cerita bergambar karena buku cerita bergambar merupakan buku pertama
yang dialami oleh anak-anak. Selain itu, Roslina (2017: 203) dalam
penelitiannya mendapatkan sebuah temuan bahwa buku cerita bergambar
mampu meningkatkan kemampuan membaca pemahaman sekaligus
dengan minat membaca anak. Temuan ini tentu menguatkan pentingnya
buku cerita bergambar untuk digunakan sebagai media belajar anak.

Buku cerita bergambar juga dapat berperan dalam mengundang
minat siswa untuk terlibat dalam tugas yang berbasis masalah statistik
sehingga tertantang untuk melakukan pemecahan masalah (Kinnear, 2018:
183). Temuan ini menandakan bahwa buku cerita bergambar dapat disisipi
kegiatan yang menantang bagi siswa terkait dengan materi yang diajarkan
di sekolah seperti matematika, dan tidak menuntup kemungkinan untuk

diterapkan dalam mata pelajaran lainnya seperti sains. Dengan demikian,
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buku cerita bergambar merupakan salah satu sarana belajar yang menarik
bagi siswa.

Selain dalam dalam perkembangan kognitif yang telah
diungkapkan, ternyata buku cerita bergambar juga mempegaruhi
perkembangan sosial anak. Gonen, Aydos, & Erturk (2012: 5280-5282)
menemukan fakta bahwa buku cerita bergambar memuat banyak sekali
keterampilan sosial yang mendukung perkembangan sosial anak.
Keterampilan sosial yang dimaksud diantaranya menilai teman, meminta
bantuan ketika dibutuhkan, memberikan bantuan kepada teman saat
dibutuhkan, berbicara dengan teman dan berpartisipasi dalam diskusi,
mempertahankan hak teman, peka terhadap emosi, mengambil peran
kepemimpinan, bersahabat dengan mudah, memiliki rasa humor,
pengendalian diri, tenang saat menghadapi masalah, taat terhadap aturan,
sadar akan batasan diri, bernegosiasi, menerima kritik, bekerja secara
mandiri, membuat hal-hal baik untuk diri sendiri, bertemu dengan orang
baru, mengekspresikan emosi, berpartisipasi dalam kegiatan kelompok,
kemampuan beradaptasi, menyelesaikan PR, melaksanakan tanggung
jawab, serta keterampilan lainnya yang tidak dapat disebutkan satu per
satu. Keterampilan sosial tersebut membantu anak-anak mengatasi
masalah tingkah laku, emosional (kegelisahan dan menutup diri), serta
kognitif (kegagalan sekolah dan putus sekolah) di tahun-tahun awal

sekolah.
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Buku cerita bergambar juga berperan penting dalam
perkembangan emosi anak. Retnowati, Salim, Saleh (2017: 89)
menemukan bahwa penggunaan buku cerita bergambar mampu
meningkatkan kindness (kebaikan hati) pada anak. Melalui penelitian yang
mereka lakukan, secara signifikan nilai rata-rata pengukuran kebaikan
mengalami  peningkatan setelah anak memperoleh pembelajaran
menggunakan buku cerita bergambar.

Anak-anak menerima banyak pesan tentang konsep-konsep dunia
nyata dari buku cerita bergambar. Buku cerita bergambar memperkenalkan
pengalaman baru tentang berbagai peristiwa yang dapat dihadapi anak-
anak dalam kehidupan nyata, memberikan informasi baru, dan
menjelaskan masalah yang membuat anak-anak memiliki rasa ingin tahu
dan fokus terhadap permasalahan yang diperkenalkan. Dengan cara ini,
buku cerita bergambar memperkenalkan anak-anak dari dunia luar yang
belum mereka ketahui sehingga bertindak sebagai pembawa pesan (Gonen
& Guler, 2011: 3633-3634).

Buku cerita bergambar berkedudukan penting bagi perkembangan
anak. Huck, Hepler, & Hickman (1987: 64-72) menyatakan, sebuah karya
sastra berupa buku cerita bergambar memberikan banyak manfaat bagi
anak, diantaranya: (1) memberi kesenangan, kegembiraan, dan kenikmatan
bagi anak-anak, (2) mengembangkan imajinasi anak dan membantu
mereka mempertimbangkan dan memikirkan alam, kehidupan,

pengalaman atau gagasan dengan berbagai cara, (3) memberikan
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pengalaman baru yang seolah dirasakan dan dialaminya sendiri, (4)
mengembangkan wawasan kehidupan anak menjadi perilaku kemanusiaan,
(5) menyajikan dan memperkenalkan anak terhadap pengalaman universal,
dan (6) meneruskan warisan sastra. Dari banyaknya manfaat buku cerita
bergambar tersebut, maka dapat dikatakan bahwa buku cerita bergambar
memberikan banyak pengaruh positif bagi tumbuh kembang anak, mulai
dari perkembangan emosional, intelektual, imajinasi, hingga sosial anak.

Sejalan dengan hal tersebut, Nurgiyantoro (2013: 36-47)
menambahkan bahwa sastra anak memiliki manfaat bagi perkembangan
emosional, perkembangan intelektual, perkembangan imajinasi,
pertumbuhan rasa sosial, serta pertumbuhan rasa etis dan religius anak.
Dalam hal ini, buku cerita bergambar, secara langsung maupun tidak
langsung akan membuat anak belajar (1) mengelola emosinya, (2)
menghubungkan rangkaian peristiwa bahkan mengkritisinya, (3)
mengembangkan daya kreativitasnya, (4) sadar bahwa ada orang lain di
luar dirinya, juga (5) meneladani sikap dan perilaku tokoh di dalam cerita.
Pendapat ini mengindikasikan bahwa buku cerita bergambar dapat menjadi
salah satu sarana untuk mengembangkan kreativitas siswa. Tak terkecuali
kreativitas ilmiah siswa, yaitu domain spesifik kreativitas dalam bidang
sains.

Berdasarkan hasil pemaparan tersebut, maka dapat disimpulkan
bahwa buku cerita bergambar memiliki banyak manfaat bagi anak,

diantaranya adalah (1) sebagai sarana belajar sambil bermain imajinasi; (2)
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membantu memahami dan menyerap isi cerita serta informasi; (3)
memperkaya konsep dan memberikan berbagai informasi; (4) mengatasi
masalah tingkah laku, emosional, serta kognitif anak di tahun-tahun awal
sekolah; (5) meningkatkan kemampuan membaca pemahaman dan minat
membaca anak; (6) mengundang minat siswa untuk melakukan pemecahan
masalah; (7) memperkenalkan pengalaman baru tentang berbagai
peristiwa; (8) membuat anak-anak memiliki rasa ingin tahu dan fokus
terhadap permasalahan yang diperkenalkan; (9) memberi kesenangan,
kegembiraan, dan kenikmatan bagi anak-anak; (10) mengembangkan
imajinasi anak; (11) mengembangkan wawasan perilaku kemanusiaan;
(12) meneruskan warisan sastra; (13) mengembangkan kreativitasnya,
serta (13) meneladani sikap dan perilaku tokoh di dalam cerita. Kaitannya
dalam penelitian ini, buku cerita bergambar berbasis scientific approach
dengan metode discovery akan diteliti pengaruhnya terhadap kreativitas
ilmiah dan rasa ingin tahu siswa.
c. Hakikat Scientific Approach

Scientific approach atau pendekatan saintifik disebut juga dengan
pendekatan ilmiah, karena pendekatan ini merangsang anak untuk dapat
berpikir secara ilmiah, yaitu secara logis dan empiris. Scientific approach
diimplementasikan pada setiap kegiatan pembelajaran Kurikulum 2013.
Permendikbud Nomor 103 tahun 2014 tentang Pembelajaran pada
Pendidikan Dasar dan Pendidikan Menengah dalam pasal 2 ayat 7 dan 8

menjelaskan bahwa pembelajaran Kurikulum 2013 menggunakan scientific
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approach (pendekatan saintifik) yang memuat pengalaman belajar
mengamati, menanya, mengumpulkan informasi/mencoba, menalar/
mengasosiasi, dan mengomunikasikan. Kelima pengalaman belajar ini
biasa disebut dengan istilah SM.

Pembelajaran dengan menggunakan scientific  approach
merupakan pembelajaran yang dirancang sedemikian rupa agar siswa
dapat mengkonstruk konsep, hukum, atau prinsip melalui beberapa
tahapan seperti mengamati, merumuskan masalah, mengajukan atau
merumuskan hipotesis, mengumpulkan informasi atau melakukan
eksperimen, = mengasosiasi  atau  mengolah  informasi,  serta
mengkomunikasikan (Daryanto & Dwicahyono, 2014: 51). Dengan
demikian dapat dikatakan bahwa scientific approach menunjang belajar
siswa agar mampu mengkonstruk sendiri pengetahuan melalui rangkaian
kegiatan pengalaman belajar, sehingga lebih membekas dan tahan lama
untuk diingat kembali.

Hal ini sejalan dengan pendapat Kurniasih & Sani (2014: 29)
yang mengatakan bahwa pendekatan saintifik merupakan pendekatan yang
dirancang sedemikian rupa agar siswa dapat secara aktif mengkonstruk
konsep, hukum, atau prinsip melalui beberapa tahapan. Tahapan tersebut
diantaranya mengamati (untuk menemukan atau mengidentifikasi
masalah), mengajukan atau merumuskan hipotesis, mengumpulkan data
dengan berbagai teknik, menganalisis data, menarik kesimpulan, dan

mengkomunikasikan konsep, hukum, atau prinsip yang ditemukan.
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Keterkaitan scientific approach dengan pembelajaran meliputi kegiatan
menggali informasi melalui pengamatan, bertanya, percobaan kemudian
mengolah data atau informasi, menyajikan data atau informasi, dilanjutkan
dengan menganalisis, menalar, kemudian menyimpulkan, dan mencipta.
Untuk mata pelajaran, materi, atau situasi tertentu, sangat mungkin
scientific approach ini tidak harus selalu tepat diaplikasikan secara
prosedural walau sebaiknya dilaksanakan secara runtut Majid (2014: 211).
Pembelajaran  berbasis  scientific  approach  memiliki
karakteristik atau ciri khas. Dalam Permendikbud Nomor 103 tahun 2014
tentang Pembelajaran pada Pendidikan Dasar dan Pendidikan Menengah,
pada pasal 2 ayat 1 dijelaskan bahwa pembelajaran Kurikulum 2013 yang
notabene menggunakan scientific approach merupakan pembelajaran yang
berbasis aktivitas dan memuat beberapa karakteristik seperti: (1) interaktif
dan inspiratif, (2) menyenangkan, menantang, dan memotivasi siswa untuk
berpartisipasi aktif, (3) kontekstual dan kolaboratif, (4) memberikan ruang
yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian siswa, serta (5)
sesuai dengan bakat, minat, kemampuan, dan perkembangan fisik serta
psikologis siswa. Hosnan (2014: 36) menambahkan, ciri khas scientific
approach yaitu (1) berpusat pada siswa; (2) melibatkan keterampilan
proses sains dalam mengontruksi konsep, hukum, atau prinsip; (3)
melibatkan proses-proses kognitif yang potensial dalam merangsang
perkembangan intelektual siswa, khususnya High Order Thingking Skill,

dan (4) dapat mengembangkan karakter siswa.
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Dari pendapat tersebut, maka dapat disintesiskan bahwa
scientific approach merupakan pendekatan pembelajaran yang dirancang
agar siswa dapat secara aktif memahami dan mengkonstruk konsep,
hukum, atau prinsip melalui lima tahapan kegiatan, yaitu mengamati,
menanya, mencoba, mengasosiasi, dan mengkomunikasikan. Scientific
approach memiliki beberapa ciri khas, salah satunya yaitu mampu
memberikan ruang yang cukup bagi kreativitas siswa.

d. Langkah-Langkah Scientific Approach

Pembelajaran berbasis scientific approach memberikan pengaruh
positif pada guru dan siswa, karena pembelajarannya mengacu pada proses
berpikir ilmiah yang melatih berpikir secara sistematis dan holistik
(Wahyono, Abdulhak, & Rusman, 2017: 222). Melalui scientific
approach, guru dapat mengeksplorasi pengetahuan siswa sesuai dengan
kemampuan dan kebutuhan mereka. Hal ini karena pembelajaran tidak
hanya dilihat sebagai muara saja tetapi lebih kepada membangun
keterkaitan pengetahuan yang tercermin dalam keterampilan proses.

Scientific approach terdiri dari lima aspek atau tahapan atau
pengalaman belajar, yaitu: (1) observing (mengamati), (2) asking questions
(menanya), (3) exploring (mencoba), (4) associating (mengasosiasi), dan
(5) presenting (mempresentasikan) (In'am & Hajar, 2017: 57-58; Arlianty,
Febriana, & Diniaty, 2017: 020084-2; Permendikbud Nomor 103 tahun

2014 tentang Pembelajaran pada Pendidikan Dasar dan Pendidikan

25



Menengah). Kelima pengalaman belajar tersebut dipaparkan sebagai
berikut.
(1) Obeserving (Mengamati)

Metode pengamatan lebih mengutamakan kebermaknaan
proses belajar (learningfull learning). Metode ini memiliki kelebihan
tertentu seperti menyajikan objek secara nyata sehingga membuat siswa
senang dan tertantang untuk mencari tahu (Arlianty, Febriana, &
Diniaty, 2017: 020084-2). Dengan demikian dapat dikatakan bahwa
kegiatan pengamatan sangat berarti dalam memenuhi rasa ingin tahu
siswa. Hal ini senada dengan yang dikatakan oleh Daryanto (2014: 40)
bahwa kegiatan pengamatan sangat bermanfaat bagi pemenuhan rasa
ingin tahu siswa. Melalui kegiatan tersebut, siswa menemukan fakta
bahwa ada hubungan antara objek yang dianalisis dengan materi
pembelajaran yang sedang dipelajari siswa. Manfaat dari metode ini
menurut In'am & Hajar, (2017: 57) antara lain adalah ini memberikan
objek nyata, para siswa merasa senang dan tertantang, dan
implementasinya mudah. Namun demikian, dalam pelaksanaan kegiatan
pengamatan ini perlu mendapat perhatian khusus dari guru agar tidak
mengaburkan makna dan tujuan pembelajaran sehingga membutuhkan
waktu persiapan yang lama dan matang (Arlianty, Febriana, & Diniaty,

2017: 020084-2).
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(2) Asking Questions (Menanya)

Guru yang efektif dapat menginspirasi siswa untuk
meningkatkan dan mengembangkan ranah sikap, keterampilan, dan
pengetahuannya. Oleh karena itu, pada saat guru bertanya, saat itu juga
guru bertugas membimbing siswa untuk belajar dengan baik.
Sebaliknya, ketika guru menjawab pertanyaan siswa, ketika itu juga
guru berperan untuk mendorong siswa menjadi pelajar dan pendengar
yang baik (Arlianty, Febriana, & Diniaty, 2017: 020084-2; In'am &
Hajar, 2017: 58). Dalam kegiatan menanya siswa dapat mengajukan
pertanyaan tentang informasi yang tidak dipahami dari apa yang
diamati atau dengan mengajukan pertanyaan untuk mendapatkan
informasi tambahan tentang apa yang diamati. Dengan demikian,
kegiatan bertanya siswa merupakan awal dari tumbuhnya rasa ingin
tahu terhadap hal yang telah diamati dan menimbulkan pemikiran yang
mengarah pada High Order Thinking Skill siswa (Daryanto, 2014: 65).
(3) Exploring (Mencoba)

Siswa dapat belajar dengan baik ketika bekerja dalam tugas
yang bermakna. Melakukan kegiatan eksperimen atau eksplorasi pada
sebuah topik yang menarik membuat siswa tidak hanya melakukan
hands-on activity (aktivitas fisik) tetapi juga minds-on activity (aktivitas
pikiran dan perasaan). Dengan demikian, kegiatan eksperimen mampu
menunjang siswa untuk memperoleh pembelajaran yang nyata atau

otentik (Bybee dalam Yulistia, 2017: 82). Fokus dari kegiatan ini
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adalah agar siswa mampu memahami konsep dan hubungannya dengan
kehidupan  sehari-hari  dan  memiliki  keterampilan  untuk
mengembangkan pengetahuan lingkungan sebagai mana mampu
menggunakan metode ilmiah dan sikap ilmiah untuk memecahkan
masalah yang mereka hadapi sehari-hari (Arlianty, Febriana, & Diniaty,
2017: 020084-2). Metode ilmiah adalah seperangkat metode atau
berbagai teknik yang digunakan untuk membuktikan atau membantah
satu atau lebih hipotesis, yaitu mulai dari kegiatan observasi hingga
membuktikan hipotesis (Castillo, 2013: 1669), sedangkan sikap ilmiah
menurut Ataha & Ogumogu. (2013: 13) merupakan suatu kondisi
pikiran yang menunjukkan bagaimana seseorang cenderung terhadap
hal, ide, orang, dan lingkungan sekitar tertentu. Sikap ilmiah merupakan
sarana potensial untuk menghilangkan intoleransi, takhayul, mudah
tertipu, dan pola pemikiran lain seperti obskurantisme (kemasabodohan
intelektual).

(4) Associating (Mengasosiasi)

Metode mengasosiasi menekankan pada berbagai cara dan
situasi yang mendukung siswa lebih aktif daripada guru. Penalaran
adalah proses berpikir secara logis dan empiris terhadap fakta yang
dapat diamati untuk kemudian diperoleh kesimpulan dalam bentuk
pengetahuan (Arlianty, Febriana, & Diniaty, 2017: 020084-2). Hal ini
sesuai dengan pendapat Schunk (2012: 432) bahwa penalaran

menghasilkan kesimpulan dari pikiran, kejelasan, ketegasan, dan
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melibatkan penyelesaian masalah untuk menjelaskan mengapa sesuatu
terjadi atau apa yang akan terjadi.
(5) Presenting (Mengkomunikasikan)

Kegiatan mengkomunikasikan adalah kegiatan menyampaikan
hasil pengamatan dan menyimpulkan berdasarkan hasil analisis secara
lisan, tertulis, atau melalui media (Daryanto, 2014: 80). Dengan
demikian, kegiatan ini sangat bermanfaat untuk melatih keberanian dan
kepercayaan diri siswa. Kegiatan ini juga penting dilakukan untuk
menghargai hasil kerja siswa. Kegiatan mengkomunikasikan dapat
dilaksanakan dengan cara perwakilan kelompok atau melalui presentasi
hasil dari beberapa siswa (In'am & Hajar, 2017: 58).

Langkah scientific approach dilaksanakan dalam berbagai bentuk
kegiatan. Secara lebih terperinci, berikut deskripsi kegiatan dari setiap
pengalaman belajar scientific approach (Permendikbud Nomor 103 tahun
2014 tentang Pembelajaran pada Pendidikan Dasar dan Pendidikan

Menengah).
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Tabel 1. Deskripsi Langkah Pembelajaran Scientific Approach

No

Langkah
Pembelajaran

Deskripsi Kegiatan

Mengamati

mengamati dengan indra (membaca, mendengar,
menyimak, melihat, menonton, dan sebagainya)
dengan atau tanpa alat

Menanya

membuat dan mengajukan pertanyaan, tanya jawab,
berdiskusi tentang informasi yang belum dipahami,
informasi tambahan yang ingin diketahui, atau
sebagai klarifikasi.

Mencoba

mengeksplorasi, mencoba, berdiskusi,
mendemonstrasikan, meniru bentuk/gerak,
melakukan eksperimen, membaca sumber lain selain
buku teks, mengumpulkan data dari nara sumber
melalui angket, wawancara, dan memodifikasi/
menambahi/ mengembangkan

Mengasosiasi

mengolah informasi yang sudah dikumpulkan,
menganalisis data dalam bentuk membuat kategori,
mengasosiasi atau menghubungkan
fenomena/informasi yang terkait dalam rangka
menemukan

suatu pola, dan menyimpulkan.

Mengkomunikasikan

menyajikan laporan dalam bentuk bagan, diagram,
atau grafik; menyusun laporan tertulis; dan
menyajikan laporan meliputi proses, hasil, dan
kesimpulan secara lisan

Berdasarkan uraian pendapat tersebut maka dapat disimpulkan

bahwa scientific approach terdiri dari beberapa tahapan yaitu mengamati,

menanya, mencoba, mengasosiasi, dan mengkomunikasikan. Kelima

tahapan tersebut biasa disebut dengan kegiatan SM. Dalam buku produk

ini, penerapan scientific approach dikolaborasikan dengan metode

discovery.

e. Hakikat Metode Discovery

Permendikbud Nomor 22 tahun 2016 tentang Standar Proses

Pendidikan Dasar

dan Menengah mengisyaratkan bahwa prinsip
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pembelajaran yang digunakan kini adalah dari pendekatan tekstual menuju
proses sebagai penguatan penggunaan scientific approach (pendekatan
ilmiah). Untuk memperkuatnya, maka perlu diterapkan pembelajaran
berbasis penyingkapan/penelitian yaitu discovery atau inquiry learning.
Hal ini sejalan dengan pendapat Sani (2014: 76) yang mengungkapkan
bahwa, scientific approach cocok diterapkan dengan beberapa metode
pembelajaran yang relevan, yaitu metode inquiry, discovery, Problem
Based Learning (PBL), dan Project Base Learning (PjBL). Hal ini sejalan
dengan Fauzi, Zainuddin, & Atok (2017: 32-33) yang juga menyatakan
bahwa scientific approach cocok untuk dipadukan dengan metode
discovery, hal ini karena keduanya sama-sama berbasis penelitian dan
terpusat pada siswa sehingga siswa menjadi aktif mencari tahu sendiri.

Pembelajaran berbasis discovery merupakan salah satu cara untuk
melibatkan siswa secara langsung (Martaida, Bukit, & Ginting, 2017: 2).
Discovery merupakan salah satu metode pembelajaran yang dapat
menjawab kebutuhan pendidikan sesuai dengan Kurikulum 2013 yang
berbasis scientific approach. Metode discovery adalah cara untuk
mengembangkan pembelajaran siswa aktif dengan mencari tahu sendiri,
menyelidiki sendiri sehingga hasil yang diperoleh akan tahan lama dalam
memori dan tidak mudah dilupakan oleh siswa.

Discovery merupakan pengajaran yang bersifat student center.
Menurut Abrucasto & DeRosa (2010: 42), discovery secara sederhana

dapat diartikan sebagai “coming to know something you didn’t know
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before”. Pembelajaran discovery terjadi ketika seorang anak mampu
mengungkap informasi baru atau mendapatkan wawasan baru tentang
bagaimana mendekati suatu masalah atau tugas dan kemudian
menyelesaikannya secara mandiri. Dengan demikian, anak akan
memperoleh pengalaman individu dari belajar mandiri yang dilakukannya.
Di dalam produk buku ini, discovery berkedudukan sebagai
metode pembelajaran, hal ini karena discovery digunakan sebagai tahapan
untuk mencapai tujuan belajar. Metode berbeda dengan model, Afandi,
Chamalah, & Wardani (2013: 16) mengungkapkan bahwa, model
pembelajaran adalah prosedur atau pola sistematis yang digunakan sebagai
pedoman untuk mencapai tujuan pembelajaran yang mewadahi strategi,
teknik, metode, bahan, media dan alat penilaian pembelajaran, sedangkan
metode pembelajaran adalah cara atau tahapan yang digunakan dalam
interaksi antara peserta didik dan pendidik untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan sesuai dengan materi dan mekanisme
pembelajaran. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa metode
merupakan bagian dari proses pembelajaran yang diwadahi dalam model.
Melaksanakan metode discovery berarti melaksanakan kegiatan
penemuan dalam belajar. Moore (2015: 359) menjelaskan bahwa dalam
belajar yang menerapkan metode discovery, motivasi muncul dari aktivitas
dan kegembiraan keterlibatan langsung siswa. Kegiatan dan kegembiraan
ini memiliki keuntungan tambahan dari peningkatan pembelajaran dan

retensi yang lebih baik. Siswa akan cenderung belajar lebih banyak dan
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menyimpan informasi lebih lama ketika mereka secara aktif terlibat dalam
proses pembelajaran. Metode discovery juga memunculkan motivasi
kepada siswa untuk mengingat materi lebih lama dan aktif dalam
pembelajaran.

Metode discovery mengacu pada belajar mandiri yang terjadi
ketika siswa diminta untuk mengetahui atau mencari tahu sesuatu untuk
diri mereka sendiri, sehingga dapat dikatakan bahwa pembelajaran
discovery mengajak siswa mencari tahu dan menyelidiki secara mandiri
tentang apa yang mereka pelajari (Cruickshank, Jenkins & Metcalf, 2012:
270). Pembelajaran berbasis metode discovery berarti pembelajaran yang
mengaktifkan siswa melalui pengalaman langsung dalam kegiatan
menyelidik. Hal ini sejalan dengan pendapat Arends (2012: 402) yang
menyatakan:

Discovery emphasized the importance of helping students

understand the structure or key ideas of a discipline, the need

for active student involvement in the learning process, and a

belief that true learning comes through personal discovery.
Pendapat tersebut mengisyaratkan bahwa discovery menekankan pada
pentingnya membantu siswa memahami struktur atau ide kunci,
melibatkan siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran, dan meyakinkan
bahwa pembelajaran yang benar datang melalui penemuan pribadi.

Metode discovery menekankan siswa untuk berusaha
menyelesaikan permasalahan yang dihadapinya. Henson & Eller (1999:

247) menekankan bahwa proses penyelidikan dalam metode discovery

dapat membantu siswa untuk menemukan konteks dan informasi tanpa
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pemberitahuan langsung melalui sebuah permasalahan. Anak-anak
menjadi lebih kreatif saat mereka menemukan masalah, kemudian
membagi masalah tersebut ke dalam sub-masalah dan merumuskan
rencananya untuk memecahkan masalah (Bolden, et al, 2010: 144). Dari
pernyataan tersebut, maka dapat diindikasikan bahwa pembelajaran
berbasis discovery berpotensi untuk mengembangkan kreativitas siswa.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut maka dapat disimpulkan
bahwa metode discovery merupakan metode pembelajaran yang diatur
sedemikian rupa sehingga anak aktif dengan menemukan sendiri,
menyelidiki sendiri, dan akhirnya sebagian atau seluruh pengetahuan
ditemukan sendiri. Pada pembelajaran berbasis metode discovery, anak
memperoleh pengetahuan tanpa pemberitahuan langsung, namun dari
proses mencari. Pembelajaran berbasis metode discovery berfokus pada
memacu siswa untuk mencari tahu dan berusaha menyelesaikan
permasalahan yang dihadapinya.
f. Prosedur Metode Discovery

Dalam pelaksanaan pembelajaran yang menggunakan metode
discovery, bahan pelajaran disajikan guru tidak dalam berbentuk final,
tetapi siswa mendapat kesempatan untuk mencari dan menemukan sendiri
pengetahuan melalui kegiatan penemuan atau pemecahan masalah. Afandi
dkk. (2013: 104) mengungkapkan prosedur metode discovery secara garis

besar sebagai berikut:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

Stimulation. Guru memancing antusias siswa dengan cara
mengajukan permasalahan atau pertanyaan yang pemecahannya
belum diketahui siswa.

Problem  statement.  Siswa  diberi  kesempatan  untuk
mengidentifikasi permasalahan dan membuat hipotesis.

Data collection. Siswa diberi kesempatan untuk mengumpulkan
berbagai informasi yang relevan.

Data processing. Semua informasi hasil bacaan, wawancara,
observasi, dan sebagainya yang dikumpulkan diolah.

Verification. Hipotesis diklarifikasi apakah sesuai dengan hasil
pengolahan data atau tidak, kemudian siswa diberi kesempatan
untuk mengkritisi temuan tersebut.

Generalization. Tahap selanjutnya berdasarkan hasil verifikasi tadi,

siswa melalui bimbingan guru belajar menarik kesimpulan.

Discovery menurut Cruickshank, Jenkins & Metcalf (2012: 283) memiliki

beberapa karakteristik yang menjadi ciri khas dari metode tersebut.

Karakteristik tersebut diantaranya adalah (1) guru merancang situasi yang

mendukung pembelajaran berbasis penemuan, (2) guru mengeksplorasi

penghargaan dan pemikiran independen siswa, (3) siswa menerima

tantangan untuk menemukan hal-hal yang berhubungan dengan

pengetahuan-penemuan, (4) siswa memiliki partisipasi dan interaksi yang

tinggi, serta (5) siswa menerapkan tatanan tingkat kognitif yang lebih
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tinggi yaitu analisis, sintesis, evaluasi yang merupakan High Order
Thinking Skill dalam taksonomi Bloom.
g. Buku Cerita Bergambar berbasis Scientific Approach dengan
Metode Discovery

Produk berupa buku cerita bergambar berbasis scientific approach
dengan metode discovery merupakan buku yang ditulis oleh Yulistia pada
tahun 2017. Buku ini merupakan buku cerita bergambar yang memuat
materi pelajaran secara tematik integratif dengan menekankan scientific
approach dan metode discovery. Buku ini berisi materi yang disesuaikan
dengan Tema Energi dan Perubahannya di Kelas III Kurikulum 2013,
kemudian terbagi menjadi tiga seri yang juga disesuaikan dengan Subtema
I, 2, dan 3. Buku ini didesain dengan mempertimbangkan tingkat
perkembangan anak usia kelas III SD dari segi cerita, gambar, kegiatan,
dan konten lainnya. Integrasi cerita dan materi pelajaran yang dimuat
mendorong siswa untuk aktif melakukan kegiatan dalam scientific
approach dan menemukan sendiri jawaban permasalahan. Keunggulan
buku ini menurut Yulistia (2017: 125) dan Fatmawati (2018: 40) adalah
sebagai berikut: (1) alur cerita mencerminkan pendekatan ilmiah, (2)
unsur-unsur cerita menyesuaikan perkembangan siswa SD, (3) mendukung
pembelajaran tematik integratif, (4) telah teruji oleh ahli materi dan visual
dengan kategori baik, (5) memiliki kualitas gambar dan warna yang baik,
dan (6) berisi materi yang sesuai dengan Kurikulum 2013 dilengkapi

dengan Lembar Kerja Siswa.
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Buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan
metode discovery merupakan integrasi dari bahan ajar, buku cerita
bergambar, pendekatan saintifik, serta metode discovery. Bahan ajar
merupakan segala bentuk bahan yang digunakan guru untuk membantu
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar Depdiknas (2008: 6), sedangkan
buku cerita bergambar merupakan buku yang memuat dua komponen
penting yang saling berkaitan, yaitu tulisan atau naskah cerita dan gambar.
Melalui buku cerita bergambar, siswa dapat mengikuti kegiatan
pembelajaran dengan cara yang menyenangkan. Lebih lanjut, scientitic
approach yang merupakan pendekatan pembelajaran yang menjadi ciri
khas pembelajaran Kurikulum 2013 memuat beberapan tahapan pokok
yaitu ~ mengamati, menanya, mencoba, mengasosiasi, dan
mengkomunikasikan,  sedangkan  discovery  merupakan  metode
pembelajaran yang diatur sedemikian rupa sehingga anak aktif dengan
menemukan sendiri, menyelidiki sendiri, dan akhirnya sebagian atau
seluruh pengetahuan ditemukan sendiri.

Merujuk pada keempat istilah tersebut, maka dapat diambil
sintesis bahwa buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan
metode discovery merupakan bahan ajar yang digunakan dalam
pembelajaran berupa buku cerita bergambar berbasis scientific approach
dengan metode discovery untuk memfasilitasi siswa dalam belajar
penemuan dengan cara yang menyenangkan. Buku cerita bergambar

berbasis scientific approach dengan metode discovery direpresentasikan
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sebagai sebuah buku cerita bergambar yang membawa misi edukatif yang

didukung dengan scientific approach dengan metode discovery.

h. Deskripsi Buku Cerita Bergambar berbasis Scientific Approach
dengan Metode Discovery

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, buku ini terbagi
menjadi tiga seri. Tokoh dalam buku ialah Hanung, Bagas, Anisa, Cika,
Kak Arya, Pak Bono, dan Bu Hani. Hanung, Bagas, Anisa, dan Cika
merupakan murid kelas III SD Tunas Bangsa. Hanung adalah anak yang
periang, pintar, dan senang bereksperimen. Bagas adalah anak yang
periang, humoris, dan senang berpetualang. Anisa adalah anak yang
senang menemukan hal baru dan berpetualang. Cika adalah anak yang
periang, ramah, baik hati, dan senang membantu sesama. Kak Arya adalah
saudara sepupu Anisa yang tinggal di Pulau Lemon. la pandai, rajin,
sayang kepada sesama, dan bersahabat. Pak Bono adalah Ayah Anisa yang
baik hati, sedangkan Bu Hani adalah guru kelas III SD Tunas Bangsa yang
penyayang dan penuh perhatian.

Seri 1 bejudul “Menemukan Sumber Energi”. Seri 1 menceritakan
tentang petualangan Bagas, Cika, Anisa, dan Hanung di Kebun Bunga
Nasional. Petualangan mereka didampingi oleh Pak Bono, yaitu Ayah
Anisa. Mereka bertamasya pada Hari Minggu pagi. Suasana taman
digambarkan dalam suasana yang menyenangkan dan penuh dengan pohon
dan tanaman bunga yang indah. Alur cerita yang digunakan adalah alur

maju. Sudut pandang yang digunakan adalah sudut pandang orang ketiga
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serba tahu. Amanat dari cerita yang disajikan pada Seri 1 adalah kita harus
pandai memanfaatkan sumber energi matahari untuk kehidupan makhluk
hidup.

Seri 2 berjudul “Perubahan Energi di Setiap Kegiatan”. Seri 2
menceritakan tentang suka cita Bagas, Cika, Anisa, Hanung, dan Bu Hani
dalam menyambut HUT RI. Ada banyak kegiatan yang diselenggarakan
untuk memperingati hari kemerdekaan RI. Suasana sekolah digambarkan
dalam suasana yang menyenangkan dan penuh semangat serta sportivitas.
Alur cerita yang digunakan adalah alur maju. Sudut pandang yang
digunakan adalah sudut pandang orang ketiga serba tahu. Amanat dari
cerita yang disajikan pada Seri 2 adalah kerja sama dapat meringankan
pekerjaan yang berat dan menghemat energi.

Seri 3 berjudul “Mencari Energi Alternatif”. Seri 3 petualangan
Bagas, Cika, Anisa, dan Kak Arya di Pulau Lemon yang penuh dengan
teknologi pemanfaatan energi alternatif. teknologi tersebut diantaranya
kincir air, kincir angin, dan biogas. Suasana Pulau Lemon digambarkan
dalam suasana pedesaan yang tenang dan damai tetapi memiliki beberapa
teknologi pemanfaatan energi alternatif yang maju. Alur cerita yang
digunakan adalah alur maju. Sudut pandang yang digunakan adalah sudut
pandang orang ketiga serba tahu. Amanat dari cerita yang disajikan pada
Seri 3 adalah setiap hal yang diciptakan Tuhan pasti memiliki manfaat

untuk makhluk hidup. Contohnya air, selain untuk minum dan mencuci, air
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juga dapat dimanfaatkan sebagai energi alternatif pembangkit listrik
melalui kincir air.

Buku Kurikulum 2013

a. Hakikat Buku Kurikulum 2013

Buku Kurikulum 2013 merupakan buku teks pelajaran yang
digunakan oleh sekolah-sekolah yang sudah menerapkan Kurikulum 2013
di dalam pembelajaran. Kurikulum 2013 merupakan serentetan rangkaian
penyempurnaan terhadap Kurikulum Berbasis Kompetensi pada tahun
2004 yang telah dirintis kemudian diteruskan dengan Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan yang biasa disebut dengan KTSP (Kurniasih & Sani,
2014: 7).

Buku teks pelajaran merupakan sumber pembelajaran utama
untuk mencapai Kompetensi Dasar dan Kompetensi Inti (Peraturan
Pemerintah Nomor 32 Tahun 2013 tentang Standar Nasional Pendidikan;
Permendikbud Nomor 71 Tahun 2014). Buku tersebut terdiri dari buku
guru dan buku siswa. Buku guru berisi panduan bagi guru dalam
pelaksanaan pembelajaran berbasis Kurikulum 2013, sedangkan buku
siswa berisi materi ajar dan kegiatan siswa selama pembelajaran
berlangsung.

Buku Kurikulum 2013 yang digunakan dalam penelitian ini
adalah buku siswa kelas III Tema Energi dan Perubahannya. Pada halaman
kata pengantar buku siswa ditegaskan bahwa buku Kurikulum 2013

merupakan salah satu penunjang pembelajaran saja, sehingga disarankan
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untuk menggunakan buku-buku lain sebagai penunjang dalam proses
belajar mengajar di kelas. Buku kurikulum 2013 telah melalui proses
review, evaluasi, penyuntingan, dan perbaikan-perbaikan oleh tim editor di
bawah pengawasan Kemendikbud (Kemendikbud, 2018: iii).
b. Karakteristik Buku Kurikulum 2013
Setiap buku memiliki karakteristik yang membedakan satu buku
dengan buku lain, seperti halnya buku siswa Kurikulum 2013 yang terbagi
menjadi delapan tema. Buku siswa kelas III Tema Energi dan
Perubahannya memiliki karakteristik sebagai berikut.
1) Berkedudukan sebagai buku panduan sekaligus buku aktivitas
siswa agar terlibat aktif dalam pembelajaran
2) Didesain penuh gambar dan warna untuk menstimulasi imajinasi
dan minat siswa
3) Dilengkapi dengan penjelasan tentang isi dan penggunaannya
sebagaimana dituangkan dalam Buku Panduan Guru
4) Kegiatan pembelajaran yang dihadirkan dalam buku siswa
merupakan contoh kegiatan yang dapat dipilih guru dalam
melaksanalan pembelajaran, sehingga guru diharapkan mampu
mengembangkan ide-ide kreatif
5) Terdiri atas empat subtema, setiap subtema diurakan ke dalam
enam pembelajaran. Satu pembelajaran dialokasikan untuk 1 hari.
6) Struktur penulisan buku diusahakan agar dapat memfasilitasi

pengalaman belajar yang bermakna dan dihadirkan melalui
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7)

8)

9)

10)

bahan

kegiatan berdasarkan scientific approach seperti: Ayo Mengamati,
Ayo Membaca, Ayo Mencoba, Ayo Berlatih, Ayo Berkreasi, Ayo
Bernyanyi, Ayo Menari, Ayo Bermain Peran, Ayo Berdiskusi, Ayo
Bercerita, dan Ayo Menulis.

Bersifat serba-mencakup (self contained) agar dapat digunakan
siswa secara mandiri di rumabh.

Berbasis kegiatan (activity based) sehingga memungkinkan untuk
memperkaya materi dari berhagai sumber.

Pada setiap akhir pembelajaran terdapat kolom untuk orang tua
dengan subjudul "Kegiatan Bersama dengan Orang Tua" yang
memungkinkan orang tua agar terlibat aktif dalam proses belajar
siswa di rumah.

Pada setiap akhir subtema terdapat lembar refleksi diri dengan
judul “Sekarang Aku Bisa” yang dapat membantu guru atau siswa
mengukur apa yang telah dikuasai sehingga dapat digunakan
sebagai rujukan untuk meningkatkan apa yang belum dikuasai

(Kemendikbud, 2018: iii).

c. Kelebihan dan Kekurangan Buku Kurikulum 2013

Semenjak buku kurikulum 2013 digunakan sebagai salah satu

ajar penunjang pelaksanaan Kurikulum 2013, Kemendikbud

menunjuk Tim Penelaah Independen untuk memastikan apakah buku
kurikulum 2013 layak digunakan, terutama dari segi konten. Hasil telaah

menunjukkan buku kurikulum 2013 telah memenuhi kriteria minimal buku
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ajar yang digunakan dalam penerapan kurikulum 2013. Suratni & Paat

(2014: 28) melalui hasil penelitiannya tentang telaah buku kurikulum 2013

yang dilakukan dengan teknik wawancara mendalam terhadap ahli telaah,

observasi partisipan, focus group discussion, dan telaah dokumen
menemukan beberapa kelebihan buku kurikulum 2013, yaitu:

a. Ditinjau dari kelayakan isi, materi dalam buku telah disepakati para
penelaah sudah berorientasi pada aktivitas yang dapat mendukung
proses pembelajaran. Selain itu, keakuratan materi juga sudah sesuai
dengan KD dan indikator yang dirumuskan.

b. Kemuktahiran dan aktualitas buku cukup memadai. Materi dinilai sudah
menunjang siswa terdorong untuk memiliki rasa ingin tahu dalam
memahami sesuatu. Materi buku juga tidak bernuansa pornografi dan
mempertentangkan SARA. Buku kurikulum 2013 dinilai telah
mengakomodasi keberagaman dan berwawasan gender.

c. Terkait dengan kelayakan penyajian, buku kurikulum 2013 dinilai
cukup mampu mendorong keterlibatan siswa untuk belajar aktif melalui
kegiatan bertanya, mengamati, menjelaskan, mencoba, dan melakukan.

d. Keterkaitan antarbab, antarsubbab, dan antarkonsep dinilai sudah sesuai
kriteria walaupun masih ada bagian-bagian yang perlu diperbaiki.
Materi juga sudah disajikan secara kontekstual.

e. Ditinjau dari kelayakan bahasa, para penelaah sepakat bahwa secara
umum bahasa yang digunakan sudah sesuai dengan perkembangan

siswa.
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Namun demikian, selain kelebihan buku, ternyata ditemukan pula
kelemahan buku kurikulum 2013. Terutama di buku-buku untuk jenjang
SD, hampir semua buku masih perlu perbaikan. Kelemahan buku tersebut
antara lain:

a. Ditinjau dari segi konten, perlu dilakukan penyederhanaan kalimat pada
buku. Kalimat dalam buku tergolong panjang dan sulit dimengerti anak
pada di usianya. Perlu dilakukan penyederhanaan pertanyaan yang
terlalu panjang, penambahan contoh, dan pembuatan perintah yang jelas
sesuai dengan materi yang disajikan.

b. Ditinjau dari segi bahasa, isi buku perlu disesuaikan dengan huruf
kapital, khususnya nama orang dan tempat. Penggunaan istilah, simbol,
dan kata atau ikon pada buku sudah cukup sesuai, namun masih ada
penggunaan EYD yang perlu diperbaiki. Selain itu, perlu dilakukan
beberapa perbaikan dan penyesuaian kalimat agar lebih komunikatif.

c. Ditinjau dari segi kedalaman materi, perlu dilakukan perbaikan pada
keterkaitan antara contoh dan konsep. Selain itu, perlu juga dilakukan
perbaikan terhadap penyajian latihan dan aktivitas yang memupuk
keterampilan bertanya siswa.

Tidak berhenti di situ saja, kelemahan buku kurikulum 2013 juga
ditemukan oleh Saraswati, Agung, & Sudarma (2016: 7). Berdasarkan
analisis yang telah dilakukan terhadap buku kurikulum 2013 untuk jenjang

sekolah dasar, didapati beberapa kelemahan buku kurikulum 2013 jika
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dilihat dari aspek standar buku teks, aspek standar buku teks, aspek desain

pesan teks, dan aspek desain pesan gambar. Kelemahan-kelemahan

tersebut diantaranya:

a. Ditinjau dari aspek standar buku teks, masih didapati temuan bahwa
tidak terdapat rangkuman pada buku siswa, lembaran isi buku mudah
lepas dari sampul buku, serta kualitas kertas yang digunakan kurang
baik karena mudah robek. Selanjutnya, berdasarkan pendapat siswa
melalui kuesioner didapati pengakuan bahwa petunjuk pengerjaan soal
dalam buku sulit dimengerti dan soal latihan yang disajikan tergolong
sulit untuk dijawab.

b. Ditinjau dari aspek desain pesan teks, didapati temuan bahwa tulisan
dalam buku sulit dibaca, dan kosakata yang dituliskan dalam buku sulit
untuk dimengerti.

c. Selanjutnya, ditinjau dari aspek desain pesan gambar, berdasarkan
pendapat siswa melalui kuesioner didapati pengakuan bahwa gambar
dalam buku tidak terlihat dengan jelas, sulit dimengerti, dan tidak

menarik.

3. Kreativitas Ilmiah

Setiap anak pada dasarnya berpotensi memiliki kreativitas. Kreativitas
tersebut biasanya tercermin dalam kegiatan bermain, menyelidik, serta
menjelaskan. Hal ini diungkapkan oleh James (2015: 1033), yang mengatakan
bahwa, "Children are natural creatives, the often exhibit their creativity in free

play, investigation and explanation". Hanya saja kreativitas setiap anak
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berbeda-beda, hal ini karena cara berpikir dan berimajinasi setiap anak yang
berbeda-beda. Namun, karena pada dasarnya setiap anak memiliki potensi
kreativitas, alangkah baiknya kreativitas anak diasah sedari dini. Hal ini karena
kreativitas merupakan salah satu kemampuan yang dibutuhkan pada abad 21.

Pendapat James di atas sejalan dengan pendapat Rowlands (2011: 50),
yang menyatakan bahwa pada dasamya siapa saja bisa menjadi kreatif, karena
semua orang memiliki potensi kreativitas. Hal tersebut diungkapkannya
melalui kalimat, “...and that everyone is potentially capable of truly creative
acts in various fields that accord with his or her particular abilities, skills, and
knowledge . Setiap orang berpotensi untuk mampu melakukan tindakan kreatif
dalam berbagai bidang yang sesuai dengan kemampuan mereka. Hal tersebut
sesuai dengan apa yang diungkapkan Wright (2010: 3) bahwa, "Everyone has
at least some creative potential, but they differ widely in the extent to which
they are able to realize that potential.” Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa kadar kreativitas setiap orang, tidak terkecuali anak-anak, ditentukan
oleh sejauh mana mereka dapat mewujudkan potensi tersebut.

Ada banyak definisi kreativitas yang diungkapkan oleh para ahli. Hal
ini karena kreativitas begitu kompleks untuk didefinisikan. Setiap ahli berbeda
satu sama lain dalam mendefinisikan kreativitas. Ada yang mendefinisikan
kreativitas sebagai hasil berpikir yang berbeda dari yang lain, ada pula yang
mendefinisikan kreativitas sebagai kemampuan yang kreatif dalam
menghasilkan sesuatu. Seperti halnya Meheus & Nickles (2009: 146) yang

memandang kreativitas sebagai kemampuan untuk menghasilkan sesuatu yang
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kreatif atau unik. Kreativitas dapat direpresentasikan sebagai menciptakan
sesuatu yang baru dimulai dari hal yang sudah ada atau hal lama. Berikut ini
pemaparan beberapa ahli terkait dengan definisi kreativitas.
a. Hakikat Kreativitas
Kreativitas menurut Rhodes (1961: 307) dapat didefinisikan
dalam pendekatan empat P yang dinamakan dengan “Four P’s of
Creativity” yang terdiri dari Person (pribadi), Process (proses), Press
(dorongan), dan Product (hasil). Berdasarkan definisi pribadi, kreativitas
merupakan  pertemuan dari intelegensi, gaya kognitif, dan
kepribadian/motivasi. Itu mengapa kreativitas setiap orang berbeda-beda,
karena tindakan kreatif muncul dari keunikan keseluruhan kepribadian
seseorang dalam interaksinya terhadap lingkungan. Selanjutnya, dalam
definisi proses, kreativitas direpresentasikan sebagai proses merasakan
masalah atau celah dalam informasi, menyusun, menguji, dan
memodifikasi ide atau hipotesis, serta mengkomunikasikan hasilnya.
Proses kreatif ini melibatkan kemampuan berpikir kreatif. Kemudian
dalam definisi press, kreativitas dalam perwujudannya memerlukan
dorongan internal berupa hasrat untuk mencipta atau bersibuk diri secara
kreatif, serta dorongan eksternal dari lingkungan sosial dan psikologis.
Sedangkan kreativitas dalam definisi produk adalah kemampuan dalam
menghasilkan sesuatu yang baru serta bermakna, atau bisa juga

menghasilkan kombinasi dari produk-produk yang sudah ada, misalnya
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kursi roda yang merupakan kombinasi dari dua benda yang sudah ada
sebelumnya yaitu kursi dan roda.

Berbeda dengan Rhodes, Boden (2009: 24) menyatakan bahwa
kreativitas dapat didefinisikan sebagai kemampuan untuk menghasilkan
gagasan baru dan berharga. Gagasan dapat diartikan tidak hanya sebagai
ide-ide seperti konsep, teori, interpretasi, dan cerita saja, tetapi juga benda
seperti gambar grafik, patung, rumah, dan mesin jet. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa kreativitas seseorang dapat dilihat dari ide-ide
atau benda hasil karyanya. Selanjutnya, berharga dalam hal ini bisa berarti
menarik, bermanfaat, indah, sederhana, kompleks, atau hal-hal lain yang
membuat gagasan tersebut bernilai, sedangkan baru dalam hal ini dapat
diartikan secara psikologis dan historis. Kebaruan secara psikologis adalah
kebaruan yang ditujukan kepada siapa yang membuatnya tanpa
memandang siapa yang terlebih dahulu mencetuskannya, sedangkan
kebaruan historis ialah kebaruan yang dilihat dari siapa yang pertama kali
membuatnya.

Kreativitas merupakan “basis for discovery and innovation” (Tan,
2009: 16). Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa kreativitas sangat
penting untuk dimiliki seseorang dalam melakukan penemuan dan inovasi,
karena kreativitas merupakan dasar untuk melakukan keduanya.
Kreativitas dibutuhkan dalam berpikir, menyelesaikan masalah, ataupun

melakukan aktivitas-aktivitas kreatif sehingga memperoleh alternatif
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jawaban yang baru yang tidak biasa dipikirkan oleh orang-orang
kebanyakan namun menghasilkan sesuatu yang efektif.

Sementara itu, Santrock (2011: 310) mengungkapkan bahwa,
"creativity is the abillty to think about something in novel and unusual
ways and come up with unique solutions to problems”. Kalimat tersebut
mengandung arti bahwa kreativitas merupakan kemampuan untuk berpikir
tentang sesuatu yang mengandung kebaruan dan tidak biasa dengan cara
yang unik untuk menyelesaikan masalah. Dengan demikian, Santrock
menempatkan kreavititas sebagai kemampuan berpikir yang baru dan tidak
biasa, dalam artian tidak biasa dipikirkan oleh orang-orang kebanyakan.
Senada dengan pendapat tersebut, Carter (2004: 29) juga
mengatakan,”creativity is an ability produce work that is novel and
appropriate”. Hanya saja Carter memposisikan kreativitas tidak hanya
sebagai kemampuan berpikir saja, namun lebih tinggi lagi, yaitu
kemampuan kerja untuk menghasilkan sesuatu yang mengandung
kebaruan dan tepat guna. Dari kedua pendapat tersebut dapat disintesiskan
bahwa kreativitas merupakan sebuah kemampuan baik itu dalam bentuk
pemikiran maupun tindakan untuk menghasilkan sesuatu yang bersifat
baru, unik, dan tepat guna.

Berdasarkan pendapat dari Boden, Tan, Santrock, dan Carter di
atas maka dapat ditarik sebuah simpulan tentang kreativitas. Kreativitas

merupakan kemampuan yang dimiliki seseorang untuk menghasilkan
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gagasan yang dapat berupa ide-ide maupun hasil karya yang mengandung
unsur kebaruan, unik, berharga atau istimewa, dan tepat guna.

Lebih lanjut, terkait dengan kreativitas pada anak-anak, Munandar
(1987: 34) menyebutkan, ciri-ciri anak yang memiliki kreativitas tinggi di
dalam dirinya akan tampak dari (1) dorongan ingin tahu yang tinggi; (2)
sering mengajukan pertanyaan yang bermutu; (3) memberikan banyak
gagasan atau usulan terhadap suatu masalah; (4) bebas dalam menyatakan
pendapat; (5) tidak mudah terpengaruh oleh orang lain; (6) memiliki rasa
humor yang tinggi; (7) memiliki daya imajinasi yang kuat; (8)
menunjukkan originality (keaslian) yang tinggi dalam ungkapan gagasan,
karangan, atau cara memecahkan masalah yang jarang diperlihatkan anak-
anak lain; (9) dapat bekerja sendiri; (10) suka mencoba hal-hal baru, serta
(11) mampu mengembangkan atau memerinci suatu gagasan (kemampuan
elaborasi). Ciri-ciri tersebut ditujukan untuk menunjukkan ciri-ciri anak
yang kreatif secara umum.

Tidak jauh berbeda dengan Munandar, Desmita (2009: 177)
mengungkapkan, ciri-ciri kepribadian kreatif antara lain (1) mempunyai
daya imajinasi kuat, (2) mempunyai inisiatif, (3) mempunyai minat yang
luas , (4) mempunyai kebebasan dalam berpikir, (5) bersifat ingin tahu, (6)
selalu ingin mendapatkan pengalaman-pengalaman baru, (7) mempunyai
kepercayaan diri yang kuat, (8) penuh semangat, (9) berani mengambil

resiko, (10) serta berani mengemukakan pendapat dan keyakinan.
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Perkembangan kepribadian tersebut sangat dipengaruhi oleh lingkungan,
terutama lingkungan keluarga dan sekolah.

Berbeda dengan Desmita, Ruggiero (1984: 87-89) memaparkan
bahwa seseorang yang kreatif ditandai dengan karakteristik sebagai
berikut. (1) Dinamis, orang yang kreatif tidak akan membiarkan
pikirannya pasif dan menerima informasi tanpa bertanya, ia akan mengatur
keingintahuannya tetap menyala, serta suka melakukan uji coba. (2)
Berani, berpikir bagi seorang kreator merupakan sebuah petualangan.
Memiliki keberanian merupakan sebuah keuntungan, “It makes them less
susceptible to face saving than others. They are willing to face unpleasant
experiences, apply their curiosity, and learn from those experiences.”
Sebagai hasilnya, melalui keberanian tersebut mereka akan belajar untuk
tidak mengulangi kesalahan. (3) Pekerja keras, Thomas Alfa Edison
mengungkapkan bahwa “genius adalah 99% usaha dan 1% inspirasi”.
Orang kreatif mampu mencapai keberhasilan setelah berkali-kali mencoba
dan gagal. (4) Mandiri, ketika orang kreatif memiliki sebuah ide, mereka
memilih untuk mencari tahu sendiri daripada mencari persetujuan orang
lain. “For this reason, they are less afraid of appearing eccentric or odd,
are more self-confident, and freer to speak and act independently”. Kelima
karakteristik ini akan tampak pada anak yang kreatif. Seperti yang telah
diungkapkan sebelumnya, setiap anak memiliki potensi kreativitas pada
dirinya. Melalui pendidikan potensi tersebut dapat dikembangkan, karena

pendidikan pada hakikatnya usaha agar siswa dapat mengembangkan
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potensi dirinya (Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional).

Sebenarnya kreativitas merupakan konsep yang majemuk dan
multidimensional, sehingga sulit untuk menentukan satu definisi
kreativitas yang operasional (Desmita, 2009: 175). Dalam penelitian ini,
agar penelitian tidak meluas dan dapat lebih fokus dalam mengkaji, maka
kreativitas yang diteliti difokuskan pada kreativitas ilmiah. Hal ini
dilakukan dengan pertimbangan bahwa kreativitas ilmiah merupakan
domain yang lebih spesifik dari kreativitas pada umumnya yang begitu
kompleks untuk dapat diukur. “A creative physicist is not the same as a
creative psychologist, nor is a novelist the same as a poet” (Simonton,
2009: 442). Kalimat tersebut mengandung makna bahwa seorang ilmuwan
fisika yang kreatif tidak sama dengan seorang psikologi yang kreatif,
begitu pula dengan penulis dan penyair. Kreativitas setiap orang belum
tentu dalam bidang yang sama. Dengan demikian, kreativitas dalam
penelitian ini akan difokuskan pada bidang sains dengan pertimbangan
bahwa materi ajar yang dipilih pada kelas III SD didominasi oleh muatan
sains walaupun penggunaanya tematik terintegrasi dari beberapa mata
pelajaran. Materi ajar pada buku cerita bergambar berbasis scientific
approach dengan metode discovery didominasi dengan muatan sains
sehingga diasumsikan bahwa buku tersebut berpengaruh terhadap

kreativitas ilmiah siswa.
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b. Definisi Kreativitas Ilmiah

Kreativitas tidak terbatas pada bidang seni maupun sastra saja,
namun juga dapat diterapkan dalam kegiatan sains. Hal tersebut
diungkapkan oleh Nadjafikhah, Yaftian, & Bakhshalizadeh, (2012: 285)
yang mengungkapkan bahwa, “Creativity is traditionally supposed to
attribute to art and literature, but nowadays doing meaningful science has
also been considered as a creative act”. Kalimat tersebut mengisyaratkan
bahwa kreativitas tidak semata-mata hanya terbatas di dunia seni saja,
namun juga dalam kegiatan sains yang bermakna. Menurut Setyadin,
Siahaan, dan Samsudin (2017: 57), dalam membangun pola pikir saintifik
pada kegiatan ilmiah yaitu perumusan hipotesis, perencanaan dan
pelaksanaan eksperimen, pemecahan masalah, serta inovasi yang bersifat
teknis, diperlukan adanya definisi yang lebih spesifik tentang kreativitas.
Kreativitas dibutuhkan dalam menyelesaikan permasalah dalam sains yang
seperti mengeksplorasi kemampuan, membayangkan berbagai macam cara
guna menemukan solusi, serta menciptakan kombinasi pengetahuan baru
atau teknik pemecahan masalah baru. Hubungan antara sains dan

kreativitas digambarkan dalam bagan sebagai berikut.
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Gambar 2. Hubungan Sains dengan Kreativitas
Berdasarkan bagan tersebut jelas digambarkan bahwa kreativitas dalam
bidang sains merupakan kreativitas yang lebih khusus daripada kreativitas
pada umumnya, yang kemudian dinamakan kreativitas ilmiah.

Sains menurut Abrucasto & DeRosa, (2010: 11) merupakan
merupakan sebuah ilmu pengetahuan dinamis yang berasal dari proses
penyelidikan sistematis untuk mengungkap jawaban dari fenomena alam
yang terjadi. Menurut Carin & Sund (1989:5), sains terdiri dari tiga 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.
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Definisi kreativitas ilmiah menurut Hu & Adey (2002: 392)
adalah, “... a kind of intellectual trait or ability producing or potentially
producing a certain product that is original and has social or personal
value, designed with a certain purpose in mind, using given information.”.
Berdasarkan kalimat tersebut, dapat dipahami bahwa kreativitas ilmiah
merupakan kemampuan intelektual atau dapat pula kemampuan
menghasilkan atau berpotensi menghasilkan sebuah produk yang asli dan
bernilai sosial atau pribadi. Selanjutnya ia menjelaskan bahwa, (1)
kreativitas ilmiah berbeda dari kreativitas lainnya karena menyangkut
dengan percobaan sains, penemuan masalah ilmiah dan pemecahannya,
serta aktivitas sains kreatif;, (2) kreativitas ilmiah merupakan sebuah
kemampuan intelektual, walau faktor non-intelektual dapat memengaruhi
kreativitas ilmiah; (3) kreativitas ilmiah bergantung pada pengetahuan dan
keterampilan ilmiah; (4) kreativitas ilmiah harus merupakan kombinasi
dari kerangka statis dan kerangka yang terus berkembang, konsep
kreativitas ilmiah semakin berkembang seiring dengan berjalannya waktu;
serta (5) kreativitas dan kecerdasan analitis merupakan dua faktor yang
berbeda dari bentuk fungsi tunggal yang berasal dari kemampuan mental.

Senada dengan pernyataan tersebut, Demir, (2015: 101)
mengungkapkan bahwa, kreativitas ilmiah merupakan “... a higher skill
that has a significant effect on the innovative approach. In contrast to
general creativity, scientific creativity is strongly associated with scientific

knowledge, scientific skills, and scientific attitudes”. Dengan demikian
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dapat dikatakan bahwa kreativitas ilmiah merupakan kemampuan yang
dapat memberikan efek posistif terhadap sebuah inovasi, hal ini karena
kreativitas ilmiah sangat berhubungan dengan pengetahuan, keterampilan,
dan sikap ilmiah. Ketiganya tercermin dalam berbagai kegiatan ilmiah
seperti menyusun hipotesis, merancang eksperimen, memecahkan inovasi,
serta berinovasi.

Sementara itu, Misra (Mukhopadhyay & Sen, 2013: 4)
mendefinisikan kreativitas ilmiah sebagai sebuah proses yang membuat
seseorang peka terhadap masalah yang berkaitan dengan sains. Misra
menitikberatkan kreativitas ilmiah dalam kaitannya dengan pemikiran
yang berbeda, yaitu pemikiran divergen. Melalui berpikir divergen
seseorang mampu memecahkan masalah dari berbagai sudut pandang
sehingga menghasilkan pemikiran yang tidak biasa dan berbeda.

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat dibuat sebuah simpulan
definisi kreativitas ilmiah sebagai berikut. Kreativitas ilmiah merupakan
kemampuan intelektual yang berpotensi menghasilkan atau kemampuan
menghasilkan sebuah produk yang asli, bernilai sosial atau pribadi,
inovatif, dan berkaitan dengan sains karena menerapkan pengetahuan,
keterampilan, dan sikap ilmiah.
c¢. Pengukuran Kreativitas Ilmiah

Kreativitas ilmiah merupakan bidang penelitian baru yang sedang
berkembang (Mukhopadhyay & Sen, 2013: 1). Namun demikian, sudah

ada beberapa penelitian yang terkait dengan kreativitas ilmiah. Seperti

56



yang telah dijelaskan sebelumnya, kreativitas ilmiah merupakan domain
spesifik kreativitas dalam bidang sains. Oleh karena itu, pengukuran
kreativitas ilmiah akan selalu berkaitan dengan permasalahan sains.
Menurut Lubart (Siew, Chong, & Chin, 2014: 113), jika ada masalah maka
ada kemungkinan solusi kreatif, sehingga dengan menyajikan
permasalahan ilmiah kepada siswa, ada kemungkinan bagi mereka untuk
menghasilkan solusi ilmiah yang kreatif.

Pengukuran kreativitas ilmiah dapat menggunakan beberapa
macam cara, bergantung pada subjek penelitian. Pada mahasiswa
misalnya, kreativitas ilmiah diukur menggunakan pertanyaan pilihan ganda
yang berisi lima kemungkinan jawaban tentang penilaian diri terhadap
tingkat kreativitas ilmiah. “How would you rate your own level of scientific
creativity?” dengan kemungkinan jawaban sangat memadai, memadai,
cukup memadai, tidak memadai, sangat tidak memadai, atau tidak
menjawab. Kemudian dilanjutkan dengan pertanyaan terbuka yang terkait
dengan fluency (kelancaran), flexibility (keluwesan), originality (keaslian),
dan pengetahuan ilmiah, pertanyaan tersebut contohnya “Imagine that you
a special power that only you possess. How would like to use this special
power to advance the field of science?” berdasarkan pertanyaan tersebut
jawaban responden dianalisis apakah mengandung dimensi fluency
(kelancaran), flexibility (keluwesan), originality (keaslian), dan
pengetahuan ilmiah atau tidak (Demir, 2015: 101-103). Berbeda dengan

Demir, Suyidno & Nur (2015: 1363) melakukan pengukuran kreativitas
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ilmiah mahasiswa menggunakan Instrumen Tes Kreativitas Ilmiah. Tes
Kreativitas Ilmiah tersebut diadaptasi dari tujuh butir soal SSCM.
Scientific Structure Creativity Model (SSCM) merupakan model
pengukuran kreativitas ilmiah dalam bentuk tes tertulis (Hu & Adey, 2002:
391). SSCM dikembangkan dari model Torrance Tests of Creative
Thinking (TTCT) dalam misi untuk mengukur kreativitas dalam ranah
sains secara spesifik. Hal ini karena TTCT dianggap terlalu umum dan
kurang dapat mengukur kreativitas dalam bidang sains secara spesifik.
Awal mulanya, SSCM digunakan untuk mengukur kreativitas ilmiah siswa
pada tingkat SMP. Namun ternyata, SSCM dapat dimodifikasi untuk
digunakan mengukur kreativitas ilmiah pada jenjang lainnya mulai dari
tingkat SD hingga perguruan tinggi sesuai dengan materi yang dibahas
(Siew, Chong, & Lee 2015; Samsudin, Setyadin, Suhendi, Chandra, &
Siahaan, 2017; Anazifa, 2017; Suyidno & Nur, 2015). SSCM terdiri dari
tiga dimensi, yaitu (1) process dimension (dimensi proses) yang meliputi
aspek imagination (imajinasi) dan thinking (berpikir), (2) trait dimension
(dimensi sifat) yang meliputi aspek fluency (kelancaran), flexibility
(keluwesan), dan originality (keaslian), serta (3) product dimension
(dimensi produk) yang meliputi aspek technical product (produk teknis),
science knowledge (pengetahuan ilmiah), science phenomena (fenomena
ilmiah), serta science problem (masalah ilmiah). Ketiga dimensi tersebut

dapat digambarkan sebagai berikut.
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Gambar 3. The Scientific Structure Creativity Model (SSCM)

Berdasarkan ilustrasi SSCM di atas, pengukuran kreativitas
ilmiah dibagi ke dalam tujuh item tes yaitu unusual use, problem finding,
product improvement, creative imagination, problem solving, science
experiment, dan product design (Hu & Adey, 2002: 394-395). Berikut
merupakan deskripsi dari masing-masing item:

1) Unusual use (penggunaan yang tidak biasa)

Tugas ini dicontohkan dengan soal sebagai berikut.
“Tulislah sebanyak mungkin kegunaan ilmiah dari sebuah kaca.
Misalnya untuk membuat tabung reaksi.”
Tugas ini dirancang untuk mengukur fluency, flexibility dan originality
dalam menggunakan objek untuk tujuan ilmiah. Dalam model SSCM,
tugas ini mencakup pengetahuan ilmiah (dalam dimensi produk),

fluency, flexibility, dan originality (dalam dimensi sifat), dan berpikir
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(dalam dimensi proses), sehingga meliputi tiga dari 24 sel dalam rubrik
SSCM.
2) Problem finding (pencarian masalah)

Tugas ini dicontohkan dengan soal sebagai berikut.

“Jika kamu dapat membuat sebuah pesawat ruang angkasa untuk
berpergian keluar angkasa dan ke sebuah planet, pertanyaan ilmiah apa
saja yang ingin kamu teliti? Buatlah daftarnya sebanyak mungkin.
Sebagai contoh, apakah ada makhluk hidup dalam planet tersebut?”
Untuk mengajukan pertanyaan baru, kemungkinan baru dari sudut
pandang baru, membutuhkan imajinasi dan diperlukan untuk membuat
kemajuan nyata dalam sains, Tujuan dari tugas ini adalah untuk
mengukur tingkat sensitivitas terhadap masalah ilmiah (dimensi
produk). Dalam dimensi sifat untuk menguji fluency, flexibility, dan
originality, serta dalam dimensi proses untuk menguji imajinasi dan
berpikir, sehingga meliputi enam dari 24 sel dalam rubrik SSCM.

3) Product improvement (peningkatan produk)

Tugas ini dicontohkan dengan soal sebagai berikut.
“Pikirkanlah sebanyak mungkin yang kamu bisa untuk membuat sebuah
sepeda sederhana menjadi lebih menarik, berguna, dan indah
dipandang. Sebagai contoh, membuat bannya bercahaya sehingga dapat
dilihat dalam kegelapan.”

Tugas ini dirancang untuk mengukur kemampuan responden dalam

meningkatkan produk teknis. Dimensi yang diuji meliputi dimensi sifat
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yaitu fluency, flexibility, dan originality, dimensi produk yaitu produk
teknis, serta dimensi proses yaitu berpikir dan imajinasi. Kesemuanya
enam sel dalam rubrik SSCM.

4) Creative imagination (imajinasi kreatif)

Tugas ini dicontohkan dengan soal sebagai berikut.
“Bayangkan jika tidak ada gravitasi, deskripsikan apa yang akan terjadi
pada dunia? Sebagai contoh, manusia akan melayang. ”

Tujuan dari tugas ini adalah untuk mengukur imajinasi ilmiah siswa.
Dimensi yang diuji adalah dimensi sifat (fluency, flexibility, dan
originality), dimensi produk yaitu fenomena ilmiah, serta dimensi
proses yaitu imajinasi, sehingga meliputi 3 sel dalam rubrik SSCM.

5) Problem solving (pemecahan masalah)

Tugas ini dicontohkan dengan soal sebagai berikut.
“Gunakanlah sebanyak mungkin cara yang dapat kamu lakukan untuk
membagi persegi ke dalam empat bagian yang sama. Gambarlah dalam
lembar jawaban.”

Indikator ini merupakan tugas pemecahan masalah ilmiah. Dimensi
yang diuji adalah dimensi sifat yang meliputi flexibility dan originality,
dimensi produk yaitu masalah sains, serta dimensi proses yaitu berpikir
dan imajinasi, sehingga meliputi empat sel dalam rubric SSCM.

6) Science experiment (percobaan sains)

Tugas ini dicontohkan dengan soal sebagai berikut.
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“Ada dua jenis serbet. Bagaimana Anda bisa menguji mana yang lebih
baik? Tulislah sebanyak mungkin cara yang bisa kamu lakukan dengan
menggunakan peralatan, prinsip, serta prosedur sederhana.”
Tugas ini digunakan untuk menilai kemampuan eksperimental yang
kreatif. Tugas ini terhubung dengan indikator desain produk sehingga
menguji aktivitas kreatif ilmiah di dunia nyata yang dapat membuat
responden menghasilkan produk ilmiah sejati. Dimensi yang diuji
meliputi flexibility dan originality dalam dimensi sifat, berpikir dalam
dimensi proses, serta fenomena ilmiah dalam dimensi produk,
kesemuanya dua sel dalam rubrik SSCM.
7) Product design (desain produk)

Tugas ini dicontohkan dengan soal sebagai berikut.
“Rancanglah sebuah mesin pemetik apel. Gambarlah kemudian berilah
keterangan nama dan fungsi setiap bagiannya.”
Tugas ini dirancang untuk mengukur kemampuan desain produk sains
kreatif. Dimensi yang diuji meliputi dimensi sifat yaitu flexibility dan
originality, dimensi proses yaitu berpikir dan imajinasi, serta dimensi
produk yaitu produk teknis.

Pengukuran kreativitas ilmiah pada jenjang sekolah dasar juga

menggunakan SSCM, namun dimodifikasi dengan cara dipadukan dengan

model TCTT. Tujuannya adalah untuk menghasilkan instrumen yang

mampu menguji kreativitas ilmiah pada tingkat sekolah dasar (Siew,

Chong, & Chin, 2014: 109). Prinsip utama kreativitas ilmiah pada siswa
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sekolah dasar adalah kemampuan siswa dalam menggunakan pengetahuan
ilmiah dasar untuk menghasilkan sesuatu yang asli dan sederhana yang
memenuhi nilai tertentu. Dasar untuk evaluasi TTCT sama dengan trait
dimension (dimensi sifat) SSCM yaitu fluency, flexibility, dan originality
hanya saja dalam TTCT terdapat aspek elaboration (elaborasi). Namun
aspek elaboration tidak digunakan agar model TTCT dapat
mengakomodasi dimensi sifat SSCM. SSCM digunakan sebagai model
untuk memandu pengembangan item tes melalui trait dimension, product
dimension, dan process dimension, sedangkan TCTT digunakan sebagai
panduan untuk mengevaluasi jawaban item tes. Dari perpaduan kedua
model tes tersebut, didapati empat item tes yang dianggap sesuai untuk
tingkat pengetahuan ilmiah, perkembangan kognitif, kemahiran berbahasa,
serta relevansinya dengan lingkungan siswa. Keempat item tes tersebut
adalah sebagai berikut:
1) Produk Teknis
Item ini digunakan untuk mengukur fluency, flexibility, dan
originality melalui imajinasi dan pemikiran kreatif siswa untuk
mengembangkan produk teknis. Dengan demikian berjumlah enam sel
SSCM (3 dimensi sifat x 2 sifat dimensi proses x 1 dimensi produk).
Item soal dicontohkan sebagai berikut:
“Berilah ide sebanyak mungkin untuk membuat sebuah spidol terlihat
lebih menarik, tidak biasa, dan lebih berguna. Tunjukkanlah idemu itu

menggunakan gambar.”
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Dalam penelitian ini, produk teknis yang dipilih adalah spidol. Spidol
merupakan alat berbasis sains yang direkayasa secara teknologi untuk
melakukan tugas tertentu dan bergantung inovasi. Oleh karena itu, para
siswa diminta untuk menunjukkan kreativitas mereka dalam
meningkatkan produk dalam tujuan primer dan sekunder melalui
gambar dengan berlabel penjelasan.
2) Pengetahuan ilmiah

Item ini digunakan untuk mengukur fluency, flexibility, dan
originality siswa melalui pemikiran kreatif untuk menunjukkan
pengetahuan ilmiah mereka. Oleh karena itu, item tes ini menguji tiga
sel SSCM (3 dimensi sifat x 1 dimensi proses x 1 dimensi produk).
Contoh item soal adalah sebagai berikut:
‘Tuliskan sebanyak mungkin apa yang kamu ketahui dari magnet.”
Singkatnya, pemikiran kreatif siswa diukur dan dievaluasi melalui
seberapa orisinal dan terkait jawabannya dengan istilah-istilah ilmiah
dari magnet. Seorang siswa perlu menghasilkan jawaban sebanyak
mungkin pada empat kategori, yaitu kegunaan, karakteristik, jenis, dan
pengaruh magnet dalam kehidupan sehari-hari.
3) Fenomena ilmiah

Untuk mengukur imajinasi siswa dalam menjelaskan sebuah
fenomena ilmiah, siswa diminta untuk menulis sebuah cerita untuk
menjelaskan kemungkinan implikasi fenomena “matahari kehilangan

cahayanya” dan “tanaman dapat bergerak seperti binatang,”
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berdasarkan hubungan dan pengalaman mereka dengan fenomena alam.
Imajinasi ilmiah siswa dievaluasi oleh kuantitas dan relevansi kisah
mereka terhadap fenomena. Item ini mengukur fluency, flexibility, dan
originality siswa melalui imajinasi mereka dalam menunjukkan
pemahaman tentang fenomena ilmiah. Dengan demikian, item ini
menguji tiga sel SSCM (3 dimensi sifat x 1 dimensi proses x 1 dimensi
produk). Contoh soalnya adalah sebagai berikut:
“Tulis sebanyak mungkin dalam kisah ilmiah yang menarik untuk
dibayangkan dengan topik 'Matahari kehilangan cahayanya'.”
4) Masalah ilmiah
Item tes ini mengukur flexibility, dan originality siswa melalui
pemikiran kreatif dan imajinasi untuk memecahkan masalah ilmiah.
Item tes ini menguji empat sel SSCM (2 dimensi sifat x 2 dimensi
proses x 1 dimensi produk). Contoh soalnya adalah:
“Dengan menggunakan sebanyak mungkin metode, bagilah persegi
menjadi 4 bagian yang sama (bentuk yang sama). Tunjukkan
jawabanmu menggunakan gambar.”
Metode yang berbeda untuk membagi kotak yang ditunjukkan oleh
siswa akan menentukan kemampuan pemecahan masalah ilmiah kreatif
siswa.
Berdasarkan pengukuran kreativitas ilmiah yang pernah dilakukan
tersebut, tampak bahwa trait dimension (dimensi sifat) yang meliputi

fluency, flexibility, dan originality merupakan bagian penting dalam
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pengukuran kreativitas ilmiah. Seperti yang diungkapkan oleh Tan (2009:
151) bahwa, “your cognitive trails of creativity have been suggested, and
they are fluency, flexibility, originality, and elaboration". Dari pernyataan
tersebut, maka kreativitas seseorang dapat diindikasikan dari aspek
fluency, flexibility, originality, dan elaboration. Elaboration atau
kemampuan memperinci dalam penelitian ini tidak digunakan karena tidak
tercangkup dalam SSCM atau irisan dari SSCM dengan TTCT seperti
yang telah dibahas sebelumnya.

Fluency (kelancaran) merupakan aspek yang mengacu pada
kemampuan membangkitkan ide baru (Semiawan, 2009: 133). Fluency
atau keterampilan berpikir lancar dapat didefinisikan sebagai kemampuan
untuk mencetuskan banyak gagasan, jawaban, penyelesaian masalah, atau
pertanyaan, memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai
hal, serta selalu memikirkan lebih dari satu jawaban. Kemampuan tersebut
ditunjukkan anak melalui perilaku (1) mengajukan banyak pertanyaan; (2)
menjawab dengan sejumlah jawaban; (3) mempunyai banyak gagasan
mengenai suatu masalah; (4) lancar mengungkapkan gagasan-gagasan; (5)
bekerja lebih cepat dan melakukan lebih banyak daripada anak-anak lain;
dan (6) dapat dengan cepat melihat kesalahan atau kekurangan pada suatu
objek (Munandar, 1987: 88). Dalam penelitian ini, penilaian fluency
didasarkan dari banyaknya ide atau jawaban siswa dalam menjawab

pertanyaan.
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Lebih lanjut, flexibility (keluwesan) oleh Semiawan (2009: 133)
diartikan sebagai kemampuan membangkitkan rentangan luas untuk ide
baru, sedangkan Munandar (1987: 88-89) mendefinisikan flexibility
(keterampilan berpikir luwes) sebagai kemampuan untuk menghasilkan
gagasan, jawaban, atau pertanyaan yang bervariasi, melihat masalah dari
sudut pandang yang berbeda, mencari banyak alternatif atau arah yang
berbeda, serta mengubah cara pendekatan atau pemikiran. Kemampuan ini
ditunjukkan oleh anak melalui perilaku (1) memberikan aneka ragam
penggunaan yang tidak biasa terhadap suatu objek, (2) memberikan
macam-macam interpretasi terhadap suatu gambar, cerita, atau masalah;
(3) menerapkan suatu konsep atau asas dengan cara yang berbeda; (4)
memberi pertimbangan terhadap situasi yang berbeda dari yang lain; (5)
selalu mempunyai posisi yang berbeda atau bertentangan dalam sebuah
diskusi; (6) memikirkan macam-macam cara yang berbeda untuk
menyelesaikan suatu masalah; (7) menggolongkan hal-hal menurut
kategori yang berbeda, serta (8) mampu mengubah arah berpikir secara
spontan. Nilai flexibility dalam penelitian ini didasarkan dari banyaknya
ragam kategori jawaban siswa dalam menjawab pertanyaan.

Aspek ketiga dari dimensi sifat, yaitu Originality (keaslian)
mengacu pada respon yang unik terhadap situasi tertentu Semiawan (2009:
133). Munandar (1987: 90) mendefinisikan Originality (keterampilan
berpikir orisinil) sebagai kemampuan melahirkan ungkapan yang baru dan

unik, memikirkan cara yang tidak lazim untuk mengungkapkan diri, serta
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mebuat kombinasi-kombinasi yang tidak lazim dari bagian-bagian atau
unsur-unsur. Kemampuan tersebut ditunjukkan oleh anak melalui perilaku
(1) memikirkan masalah-masalah atau hal-hal yang tidak pernah
terpikirkan oleh orang lain; (2) mempertanyakan cara-cara yang lama dan
berusaha memikirkan cara-cara yang baru, memilih asimetri dalam
menggambar atau mebuat desain; (3) memiliki cara berpikir yang lain dari
yang lain; (4) mencari pendekatan yang baru dari yang stereotip; (5)
bekerja untuk menemukan penyelesaian yang baru; serta (6) lebih senang
mensintesis daripada menganalisis situasi. Penilaian originality dalam
penelitian ini didasarkan dari persentase frekuensi jawaban akumulatif
seluruh siswa, semakin rendah persentase jawaban maka semakin tinggi
nilai keasliannya.

Berdasarkan pemaparan tentang pengukuran kreativitas ilmiah di
atas, maka pengukuran kreativitas ilmiah dalam penelitian ini mengacu
pada penelitian yang pernah dilakukan oleh Siew, Chong, & Chin (2014)
yang telah mengembangkan tes kreativitas ilmiah terhadap siswa sekolah
dasar. Dengan demikian, pengukuran dilakukan dengan cara tes tertulis
yang mencangkup empat aspek yaitu (1) Produk teknis, (2) Pengetahuan
ilmiah, (3) Fenomena ilmiah, dan (4) Masalah ilmiah. Tes yang dirancang
untuk mengukur kreativitas ilmiah siswa dalam penelitian ini dibuat
dengan memperhatikan karakter siswa kelas III SD serta materi ajar yang
dimuat dalam buku cerita bergambar berbasis scientific aprroach dengan

metode discovery.
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d. Pentingnya Kreativitas dalam Sains

Sangat perlu untuk mengembangkan kreativitas melalui jalur
pendidikan. Menurut Guilford (Desmita: 176), kreativitas berguna untuk
mengembangkan potensi anak secara utuh bagi kemajuan ilmu
pengetahuan dan seni. Pendapat tersebut mengisyaratkan bahwa terdapat
hubungan positif antara kreativitas dengan sains yang merupakan salah
satu bidang ilmu pengetahuan. Hal tersebut juga diungkapkan oleh Wilson
(2015: 120-121), yang menyatakan bahwa, “Historically, science has been
innovative, involving discovery and creative thinking and with creative
scientist as risk takers”. [lmuwan dan penemu di bidang sains merupakan
contoh orang yang mampu menerapkan Kkreativitasnya melalui
pengetahuan sains yang dimiliki sehingga mampu menciptakan temuan
yang bermanfaat bagi kehidupan manusia.

Dalam taksonomi pembelajaran sains yang diperkenalkan oleh
McCormack and Yager (Cheek, Briggs, & Yager, 1992: 24), kreativitas
merupakan salah satu domain yang menjadi konsen pengembangan
kemampuan yang esensial dalam pembelajaran sains. Domain ini meliputi
beberapa kemampuan penting seperti (1) memvisualisasikan gambar; (2)
mengkombinasi objek dan ide baru; (3) memproduksi objek alternatif atau
sesuatu yang tidak biasa digunakan; (4) menyelesaikan masalah dan teka-
teki; (5) berfantasi; (6) memprediksi; (7) bermimpi; (8) mendesain alat dan
mesin; serta (9) menghasilkan ide yang tidak biasa. Kemampuan-

kemampuan tersebut membutuhkan imajinasi serta kreativitas dalam
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berpikir siswa. Dengan demikian, penting untuk membiasakan siswa
mengembangkan kreativitasnya di dalam pembelajaran sains.

Menurut Munandar (1987: 45-46), kreativitas penting bagi anak-
anak, alasannya karena (1) melalui kreativitas anak dapat mewujudkan
dirinya, yaitu mengembangkan dan menggunakan semua bakat dan
kemampuannya. (2) Kreativitas dibutuhkan anak-anak untuk melihat
bermacam-macam kemungkinan penyelesaian terhadap suatu masalah.
Berpikir divergen membuat anak lancar dan luwes dalam berpikir, mampu
melihat suatu masalah dari berbagai sudut pandang, dan mampu
melahirkan banyak gagasan. (3) Kreativitas juga mampu memberi
kepuasan. Anak-anak yang sedang asyik bermain dengan balok kayu tidak
mau diganggu dan seolah-olah tidak bosan untuk membuat kombinasi baru
dari balok-balok tersebut. Begitu pula dengan orang dewasa, ketika para
ahli ditanya apa alasan yang membuat mereka rela mengorbankan banyak
waktu dan tenaga untuk menciptakan sesuatu, kebanyakan menjawab
karena hal tersebut memberikan kepuasan pribadi yang tak terhingga.
Selain itu, (4) kreativitas juga memungkinkan manusia untuk
meningkatkan kualitas hidupnya. Pada abad 21 ini tidak dapat dipungkiri
bahwa kesejahteraan dan kejayaan manusia bergantung pada ide-ide
kreatif, penemuan-penemuan baru, serta ternologi yang semakin maju.
Dengan demikian, akan sangat penting untuk menanamkan kreativitas
pada anak-anak sedari dini agar kelak mereka tidak menjadi konsumen

pengetahuan melainkan menghasilkan pengetahuan baru, serta tidak
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bergantung pada lowongan pekerjaan namun sebagai pencipta lapangan
pekerjaan.

Kreativitas ilmiah merupakan domain spesifik dari kreativitas
pada umumnya yang berada pada ranah sains. Kreativitas pada pendidikan
sains sangat penting untuk ditanamkan pada anak-anak sedari dini, hal ini
karena kreativitas mampu membuat anak mengembangkan kemampuan
berpikirnya dalam menyelesaikan sebuah permasalahan yang terkait
dengan sains. Pendidikan sains kreatif menunjang siswa untuk
mengembangkan sikap positif, meningkatkan pengetahuan tentang dunia,
mengembangkan keterampilan dan pemahaman yang terkait dengan
penyelidikan, serta meningkatkan pendekatan investigasi dan berbasis
masalah dalam pembelajaran. Diskusi yang melibatkan unsur argumen di
dalam pembelajaran mampu mengembangkan keterampilan dan
pemahaman dalam sains dan lintas pendidikan dasar serta keterampilan
berpikir generik, yaitu kemampuan berpikir yang didasarkan atas
pengetahuan yang dimiliki (Wilson, 2015: 120-121).

Berdasarkan pemaparan para ahli maka dapat disimpulkan bahwa
kreativitas sangat penting untuk diterapkan dalam dunia sains karena
berdampak positif bagi kemajuan ilmu pengetahuan juga bagi orang yang
berkecimpung dalam dunia sains. Untuk itu, kreativitas perlu
dikembangkan sedari dini pada siswa untuk mempersiapkan diri
mengembangkan potensi dirinya untuk menghadapi masa depan. Buku

cerita bergambar berbasis scientific aprroach dengan metode discovery
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hadir dalam misi untuk memfasilitasi siswa belajar sains dengan cara yang
menyenangkan serta dengan konten-konten yang mendukung kegiatan
kreatif.
e. Hubungan Buku Cerita Bergambar Berbasis Scientific Aprroach
dengan Metode Discovery dengan Kreativitas Ilmiah

Kreativitas merupakan kemampuan esensial yang dibutuhkan
dalam era globalisasi ini, salah satunya kreativitas dalam bidang sains
yang dikenal dengan kreativitas ilmiah. Seperti yang telah diungkap
sebelumnya, buku cerita bergambar berbasis scientific aprroach dengan
metode discovery merupakan integrasi antara buku cerita bergambar,
scientific aprroach, dan metode discovery. Buku ini hadir dalam misi
menunjang belajar penemuan dengan cara yang menyenangkan. Menurut
konsep neurosains dalam pembelajaran, pemaksimalan fungsi kedua
belahan otak secara seimbang dapat menghasilkan siswa yang tidak hanya
mampu berpikir secara berurutan dan tersruktur namun juga mampu
berpikir secara divergen, global, dan kreatif (Munawaroh & Haryanto,
2005: 121). Belahan otak kiri lebih bersifat analitis logik, konvergen, dan
algoritmik, sedangkan belahan otak kanan lebih bersifat divergen dengan
memberikan lebih dari satu kemungkinan jawaban. Ketika belahan otak
kanan juga dimaksimalkan saat pembelajaran berlangsung, berarti juga
guru sedang mengembangkan kreativitas siswa. Belahan otak kanan
dipengaruhi oleh intuisi, imajinasi, musik, dan seni. Oleh karena itu buku

cerita bergambar berbasis scientific aprroach dengan metode discovery
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dapat menjadi salah satu rujukan sumber belajar yang menunjang
kreativitas siswa. Buku tersebut menyajikan materi pembelajaran tidak
secara langsung, namun diintegrasikan dengan cerita bergambar yang
menunjang pengembangan daya imajinasi siswa.

Salah satu cara untuk mengembangkan kreativitas pada anak
adalah melalui metode inquiry-discovery (Munandar, 1987: 84-85).
Metode ini sangat penting untuk digunakan dalam proses pemecahan
masalah yang mana kreativitas anak akan tampak dalam bagaimana ia
menemukan cara untuk menyelesaikan masalah tersebut. Kreativitas
berkaitan erat dengan proses penemuan, yaitu dalam mengajukan
pertanyaan atau hipotesis, menggabungkan fakta-fakta yang diketahui,
serta menemukan asas-asas untuk mengembangkan strategi pemecahan.
Siswa belajar untuk luwes mempertimbangkan alternatif strategi
pemecahan serta memperinci dan merumuskan kebutuhan dalam mencari
informasi. Melalui buku cerita bergambar berbasis scientific aprroach
dengan metode discovery siswa dilatih kreativitasnya melalui konten buku
yang berisi rangkaian kegiatan untuk menemukan jawaban permasalahan.
Rangkaian kegiatan tersebut disajikan melalui kisah para tokoh dalam
cerita yang menemukan sumber energi, perubahan energi, serta energi
alternatif. Permasalahan disajikan dalam bentuk pertanyan-pertanyaan
yang mengundang rasa ingin tahu siswa untuk menemukan jawaban dari

pertanyaan tersebut.

73



Selain itu, Desmita (2009: 178) menambahkan, ada beberapa
falsafah dalam pembelajaran yang perlu dikembangkan untuk mendorong
kreativitas siswa, yaitu:

1) Belajar adalah sangat penting dan sangat menyenangkan

Buku cerita bergambar berbasis scientific aprroach dengan
metode discovery dapat menciptakan suasana Dbelajar yang
menyenangkan, yaitu belajar sambil membaca cerita. Produk buku ini
didesain dengan konten cerita dan ilustrasi gambar yang menarik dan
penuh warna sehingga menarik minat siswa untuk membaca dan
menunjang perkembangan imajinasi siswa. Selain itu, dalam buku cerita
bergambar ini disisipi materi pembelajaran sehingga membuat siswa
belajar dengan cara yang menyenangkan.
2) Siswa hendaknya menjadi pelajar yang aktif

Pembelajaran abad 21 ini memang sudah berubah dari

paradigma teacher center menjadi student center. Melalui buku cerita
bergambar berbasis scientific aprroach dengan metode discovery ini,
siswa diajak untuk aktif mencari tahu jawaban permasalahan secara
mandiri. Guru berperan sebagai fasilitator di dalam pembelajaran,
bukan sebagai sumber belajar. Melalui pengalaman pribadi siswa dalam
memperoleh pengetahuan, tentu pengetahuan tersebut akan lebih tahan
lama dalam ingatan siswa dibandingkan pengetahuan yang didapat dari

hafalan.
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3) Siswa merasa bebas untuk mendiskusikan masalah

Buku cerita bergambar berbasis scientific aprroach dengan
metode discovery ini menggunakan scientific aprroach dengan metode
discovery sebagai basis dalam penyusunan buku sehingga penggunaan
buku juga dilaksanakan menggunakan scientific aprroach dengan
metode discovery. Pelaksanaan pembelajaran berbasis scientific
aprroach dengan metode discovery memfasilitasi siswa untuk secara
bebas mendiskusikan masalah dengan teman sekelompoknya, yaitu
melalui rangkaian kegiatan 5M dari scientific approach serta sintaks
metode discovery.
4) Kerja sama lebih ditekankan daripada kompetisi

Cerita di dalam produk buku ini menekankan pentingnya kerja
sama yang dilakukan para tokoh, sehingga dapat dijadikan teladan bagi
siswa. Selain itu, penggunaan buku ini dilaksanakan melalui
pembelajaran berbasis scientific approach dengan metode discovery
sehingga juga menerapkan kegiatan berkelompok yang melatih kerja
sama siswa.
5) Pengalaman belajar hendaknya didapat dari dunia nyata

Buku ini didesain dengan cara menekankan pengalaman
belajar siswa berdasarkan dunia nyata siswa. Konten materi dan
kegiatan yang diangkat dekat dengan kegiatan sehari-hari siswa.
Misalnya, buku ini membahas matahari sebagai sumber energi, contoh

perubahan energi dalam kehidupan sehari-hari, serta energi alternatif
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seperti angin yang tentu tidak asing bagi anak-anak. Selain itu, konten
di dalam buku ini berisi banyak kegiatan siswa seperti Mari Berkarya,
Peta Pikiran, Ceritakan Kembali, Ayo Berkreasi, Mind Mapping, serta
Ayo Mencoba yang membawa misi untuk meningkatkan kreativitas
siswa terutama dalam bidang sains.

Pada kegiatan Mari Berkarya siswa diajak untuk
mengeksplorasi imajinasi mereka melalui kegiatan menghias pola yang
sudah disediakan. Pada halaman Peta Pikiran, siswa diajak untuk
mengeksplorasi pengetahuan ilmiah dan kemampuan berpikir mereka
melalui kegiatan mengisi kolom-kolom kosong dengan pengetahuan
yang telah mereka peroleh tentang matahari. Pada kegiatan Ceritakan
Kembali, siswa diajak untuk menceritakan kembali pengalaman
petualangan para tokoh di Kebun Bunga Nusantara yang berhasil
menemukan sumber energi melalui percobaan-percobaan ilmiah dengan
cara mereka sendiri. Pada kegiatan Ayo Berkreasi, siswa diajak untuk
membuat sebuah kincir angin dari kertas dan sedotan. Selain itu, siswa
juga diajak untuk melengkapi sebuah pola menjadi sebuah gambar yang
utuh sesuai dengan imajinasi dan pemikiran kreatif mereka. Tidak
hanya itu, siswa juga dapat menghias gambar mereka dengan warna-
warna yang menarik. Dalam halaman Mind Mapping, siswa diminta
untuk melengkapi bagian yang kosong dengan hal-hal yang berkaitan
dengan energi, sedangkan pada kegiatan Ayo Mencoba, siswa diajak

untuk mencoba menghasilkan energi listrik menggunakan sepeda.
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Dengan demikian, melalui kegiatan-kegiatan yang dihadirkan pada
buku, siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang menunjang
pengembangan kreativitas mereka melalui dunia nyata. Tidak hanya
sekedar hafalan yang abstrak bagi tingkat perkembangan anak-anak.
f. Hubungan Buku Kurikulum 2013 dengan Kreativitas Ilmiah
Konten buku Kurikulum 2013 yang disediakan oleh pemerintah
juga didesain untuk dapat mengembangkan kreativitas anak dalam
berbagai bidang, salah satunya yaitu sains. Hal ini dapat dilihat dari
muatan buku yang berupa kegiatan Ayo Mencoba dan Ayo Berkreasi pada
buku siswa kelas III Tema Energi dan Perubahannya. Dalam kegiatan Ayo
Mencoba, siswa diajak untuk melakukan kegiatan wawancara tentang
menghemat energi dan membuat kalimat dari kata-kata sumber energi.
Selanjutnya, pada kegiatan Ayo Berkreasi siswa diajak untuk membuat
kincir angin dari kertas lipat dan sedotan serta kipas dari karton bekas.
Buku Kurikulum 2013 merupakan buku yang didesain dengan
basis scientific approach yang menekankan aktivitas siswa, bukan hafalan
semata. Menurut Kurniasih & Sani (2014: 30), scientific approach sangat
revelan dengan teori belajar Bruner. Menurut teori belajar tersebut, dengan
melakukan penemuan maka retensi ingatan semakin kuat. Kreativitas
berkaitan erat dengan proses penemuan, yaitu dalam mengajukan
pertanyaan atau hipotesis, menggabungkan fakta-fakta yang diketahui,
serta menemukan asas-asas untuk mengembangkan strategi pemecahan.

Siswa belajar untuk luwes mempertimbangkan alternatif strategi
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pemecahan serta memperinci dan merumuskan kebutuhan dalam mencari
informasi. Seperti yang kita ketahui, buku Kurikulum 2013 berisi banyak
muatan yang berbasis kegiatan penemuan. Tidak seperti buku ajar pada
kurikulum sebelumnya yaitu KTSP yang langsung menyajikan
pengetahuan dalam bentuk bacaan dan minim kegiatan penemuan.

4. Rasa Ingin Tahu

Rasa ingin tahu merupakan salah satu karakter yang termuat dalam 18
nilai pembentuk karakter bangsa yang terdiri dari: (1) religius (2) jujur, (3)
toleransi, (4) disiplin, (5) kerja keras, (6) kreatif, (7) mandiri, (8) demokratis,
(9) rasa ingin tahu. (10) semangat kebangsaan, (11) cinta tanah air, (12)
menghargai prestasi. (13) bersahabat/komunikatif, (14) cinta damai, (15) gemar
membaca, (16) peduli lingkungan, (17) peduli sosial, dan (18) tanggung jawab
(Kemendiknas, 2011: 8). Dengan demikian, rasa ingin tahu perlu dipupuk sejak
dini demi mendukung program 18 nilai pembentuk karakter bangsa tersebut
untuk memperoleh generasi penerus bangsa yang berkarakter.

Rasa ingin tahu juga merupakan salah satu indikator sikap imiah
(Dwianto, Wilujeng, Prasetyo, & Suryadarma, 2017: 25; Carin & Sund, 1989:
5). Mengembangkan rasa ingin tahu pada siswa berarti juga secara tidak
langsung sedang mengembangkan sikap ilmiah pada siswa. Sikap ilmiah
menurut Ataha & Ogumogu (2013: 13) merupakan suatu kondisi pikiran yang
menunjukkan bagaimana seseorang cenderung terhadap hal, ide, orang, dan
lingkungan sekitar. Sikap ilmiah merupakan sarana potensial untuk

menghilangkan intoleransi, takhayul, mudah tertipu, dan pola pemikiran lain
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seperti obskurantisme (kemasabodohan intelektual). Dengan demikian rasa
ingin tahu sebagai salah satu indikator sikap ilmiah sangat penting untuk
ditanamkan pada anak-anak agar teguh pendirian dalam meyakini hal-hal yang
sesuai dengan akal sehatnya sehingga tidak mudah dibodohi oleh orang lain
ketika menginjak dewasa.

Selain itu, Jones & Flint (2013: 122) mengungkapkan bahwa, “To
instill curiosity in a child is to encourage her/his disposition to learn”. Oleh
karena itu, menanamkan rasa ingin tahu pada diri siswa memang sangat
penting karena ternyata berdampak positif dalam dunia pendidikan, yaitu
mendorong diri siswa dalam posisi belajar melalui kegiatan penggalian
informasi. Munandar (1987: 51) juga menambahkan bahwa rasa ingin tahu
merupakan salah satu ciri afektif yang menentukan prestasi kreatif seseorang.
Pernyataan para ahli tersebut mengisyaratkan pentingnya rasa ingin tahu untuk
dimiliki para siswa.

a. Definisi Rasa Ingin Tahu

Dalam pembelajaran, rasa ingin tahu merupakan salah satu bentuk
sikap siswa yang sering muncul. Rasa ingin tahu muncul begitu siswa
memperoleh informasi atau suatu hal yang menarik yang mendorong
dirinya untuk mengetahui lebih lanjut secara lebih dalam dan secara utuh.
Hal ini sesuai dengan yang diungkapkan oleh Collette & Chiapetta (1994:
74) bahwa, “... as curiosity or fascination for an idea or event that
engages attention.” Rasa ingin tahu ada begitu menjumpai ide atau

peristiwa yang menarik perhatian. Berbeda dengan pendapat tersebut,
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Pluck & Johnson (2011: 24) mendefinisikan rasa ingin tahu dalam sebuah
kalimat sebagai berikut. “Curiosity is an aspect of intrinsic motivation that

2

has great potential to enhance student learning.” Kalimat tersebut,
menyiratkan bahwa Pluck & Johnson memposisikan rasa ingin tahu
sebagai aspek instrinsik motivasi yang sangat berpotensi untuk
meningkatkan belajar siswa dengan cara terus menggali informasi lebih
dalam. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa rasa ingin tahu
merupakan salah satu tanda dari adanya motivasi belajar.

Selanjutnya, rasa ingin tahu menurut Mustari (2014: 85)
merupakan bentuk dari sebuah emosi yang dihubungkan dengan perilaku
mengorek secara alamiah seperti eksplorasi, investigasi, dan belajar. Hal
ini senada dengan Chang & Shih (2018: 1) yang mengungkapkan bahwa,
“Curiosity is the motivational state that activates individuals' exploratory
intention and behavior in order to resolve uncertainty and make sense of
the world.” Dengan demikian, rasa ingin tahu dapat diartikan sebagai
bentuk emosi berupa keinginan yang memotivasi untuk melakukan
tindakan dan eksplorasi untuk menyelesaikan masalah dan mamahami
dunia.

Rasa ingin tahu seseorang dapat dilihat dari seberapa antusias dan
perhatian ia dalam mencari dan menganalisis beragam informasi relevan
yang dapat menjawab rasa keingintahuannya tersebut. Philips (2015: 153)
mengungkapkan bahwa “curiosity is a quality of ‘care and attention’,

’

identified with ‘precision or exactitude, a sedulous concentration’.’
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Perhatian dan antusias tersebut dapat tercermin dari ketelitian dan
konsentrasi yang ditunjukkan. Sejalan dengan pendapat tersebut,
Perlovsky (2010: 8) menyatakan, “Curiosity is a complex ability, related to
several functions of the mind”. Rasa ingin tahu yang terbentuk akan
mendorong seseorang untuk mengkaji fenomena alam semesta yang
kompleks yang saling terkait dalam pikiran melalui keyakinannya. Untuk
itu rasa ingin tahu dapat ditumbuhkan melalui minat dan ketetarikan siswa
dalam mempelajarinya yang dibentuk atas dasar kemauan dalam diri siswa
itu sendiri.

Terkait dengan ciri-ciri anak yang memiliki rasa ingin tahu,
Arthur (2010: 4) mengungkapkan bahwa ketika anak-anak memiliki rasa
ingin tahu berarti mereka melakukan kegiatan-kegiatan berikut: (1)
mengeksplorasi, (2) mengajukan pertanyaan, (3) menyelesaikan masalah,
serta (5) menunjukkan komitmen, ketekunan dan fokus pada tujuan. Ciri
rasa ingin tahu tersebut dicontohkan dengan sekelompok bayi dan balita
yang tertarik pada sekeranjang gelang. Mereka menunjukkan rasa ingin
tahu untuk menjelajahi gelang tersebut. Mereka mengambil gelang,
mengeluarkannya dari keranjang dan meletakkannya kembali. Mereka
sangat gigih melakukan eksplorasi dan mencari cara agar dapat
menempatkan gelang tersebut pada lengan dan kaki boneka, mereka
mengambilnya kemudian menghitungnya dan menempatkannya satu per

satu pada boneka sampai lengan boneka terisi. Mereka menunjukkan

81



komitmen melalui pengalaman, bertahan untuk mencapai tujuan, dan
menerapkan variasi strategi untuk memecahkan masalah.

Tidak jauh berbeda dengan hal tersebut, Munandar (1987: 91)
juga menyampaikan bahwa anak yang memiliki rasa ingin tahu terlihat
dari perilakunya yang (1) senang mempertanyakan segala sesuatu; (2)
senang menjajaki buku, peta, atau gambar-gambar untuk mencari gagasan-
gagasan baru; (3) tidak membutuhkan dorongan untuk mencoba hal baru,
(4) menggunakan semua panca indranya untuk mengenal, (5) tidak takut
untuk menjajaki bidang-bidang baru, (6) senang mengamati perubahan, (7)
serta senang bereksperimen. Berdasarkan ciri-ciri rasa ingin tahu pada
anak tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa anak yang memiliki rasa
ingin tahu akan terus aktif mencari dan menggali informasi yang
dibutuhkan olehnya untuk menjawab apa saja yang ingin diketahuinya
serta tidak takut untuk menjelajahi hal-hal yang baru baginya.

Berdasarkan beberapa pendapat tentang rasa ingin tahu maka
dapat disimpulkan bahwa rasa ingin tahu merupakan karakter yang
ditunjukkan melalui penggalian informasi secara mendalam hingga
mendapat kepuasan dalam memperoleh jawaban melalui kegiatan
ekplorasi, investigasi, dan kegiatan belajar. Rasa ingin tahu akan tercermin
dari perilaku yang terus aktif mencari dan menggali informasi yang
dibutuhkan olehnya untuk menjawab apa saja yang ingin diketahuinya.
Rasa ingin tahu yang dimiliki seseorang akan mengantarkannya pada

motivasi belajar karena rasa penasaran dan ketertarikannya akan suatu hal
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sehingga membuatnya untuk terus menggali informasi hingga memperoleh
kepuasan jawaban. Di dalam konteks penelitian ini, rasa ingin tahu
dimaksudkan dalam penggalian informasi oleh siswa yang tercermin dari
sikap dan tindakan yang selalu berupaya untuk mengetahui lebih
mendalam serta memahami pengetahuan yang ada di sekitarnya terutama
yang berkaitan dengan proses belajar.
b. Pengukuran Rasa Ingin Tahu

Mengukur rasa ingin tahu berarti mengukur aspek afektif, karena
rasa ingin tahu merupakan salah satu indikator sikap ilmiah dan 18 nilai
pembentuk karakter bangsa (Dwianto, Wilujeng, Prasetyo, & Suryadarma,
2017: 25; Carin & Sund, 1989: 5; Bundu, 2006: 140; Kemendiknas, 2011:
8). Oleh karena itu cara mengukurnya akan berbeda dengan cara mengukur
aspek kognitif yang biasanya dilakukan dengan cara tes tertulis walau
tidak mutlak selalu demikian. Tentu kurang tepat apabila rasa ingin tahu
diukur melalui tes tertulis. Maw & Maw, (1966), Harty & Beall (1984),
Litman & Jimerson (2004), Kashdan, Stiksma, Disabito, McKnight,
Bekier, Kaji, & Lazarus (2018) melakukan pengukuran rasa ingin tahu
dengan menggunakan skala rasa ingin tahu. Cara tersebut lebih tepat
digunakan mengingat rasa ingin tahu bukanlah kemampuan kognitif,
namun sikap yang melekat pada seseorang.

Seseorang anak usia sekolah dasar dikatakan menunjukkan sikap
rasa ingin tahu apabila (1) bereaksi positif terhadap hal yang baru, aneh,

tidak sesuai, atau misterius baginya; (2) menunjukkan perlu tahu lebih
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banyak tentang dirinya dan lingkungannya; (3) mengamati lingkungannya
untuk mencari pengalaman baru, serta (d) bertahan dalam mengamati dan
mengeksplorasi stimuli (sumber rangsangan) untuk tahu lebih banyak
(Maw & Maw, 1966: 148). Indikator tersebut hampir serupa dengan apa
yang diungkapkan oleh Penny & McCann (Harty & Beall, 1984: 426).
Mereka mengungkapkan bahwa anak usia sekolah dasar memunculkan
sikap rasa ingin tahu jika (1) memiliki kecenderungan untuk melakukan
pendekatan dan mengeksplorasi stimulus yang relatif baru, (2) cenderung
untuk mendekati dan mengeksplorasi hal-hal aneh atau ganjil baginya,
serta (3) cenderung untuk memvariasikan stimulasi dengan stimulasi yang
sering dialami. Kedua pendapat tersebut mengindikasikan bahwa rasa
ingin tahu dapat muncul apabila anak memperoleh stimulus yang
membuatnya penasaran. Rasa penasaran tersebut diaplikasikan melalui
pendekatan dan eksplorasi yang memungkinkannya untuk mencari tahu
lebih banyak dan mendalam.

Berbeda dengan kedua pendapat tersebut, secara lebih terperinci,
Litman & Jimerson (2004: 145) melakukan pengukuran rasa ingin tahu
menggunakan 18 indikator CFD (Curiosity as a Feeling of Deprivation).
Kedelapan belas indikator tersebut dapat dipaparkan sebagai berikut: (1)
terus membaca sesuatu yang membingungkan hingga mengerti; (2)
mencoba belajar tentang topik yang rumit; (3) merasa penting untuk
berpengetahuan; (4) tidak yakin akan jawaban sehingga bekerja keras

untuk mengetahui kebenarannya; (5) jika menjumpai kata yang tidak
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diketahui maknanya maka akan mencari tahu artinya; (6) tidak nyaman
ketika tidak mengerti konsep sehingga berusaha keras untuk menalar; (7)
meluangkan waktu merumuskan ide agar dengan jelas dipahami; (8)
bekerja untuk hasil yang nyata dan jelas; (9) sulit menerima misteri yang
tidak bisa diselesaikan; (10) terbuka dalam menghadapi masalah; (11)
jengkel jika tidak dapat mengingat sesuatu sehingga terus berpikir agar
dapat mengingat; (12) kritis dalam penemuan ide dan teori; (13) jengkel
ketika dekat dengan pemecahan masalah tetapi tidak bisa mengetahuinya;
(14) masalah konseptual membuat terus berpikir mencari solusi; (15) tidak
dapat istirahat bila belum mengetahui jawaban; (16) frustrasi jika tidak
dapat menemukan solusi; (17) merenung untuk waktu yang lama untuk
menyelesaikan masalah; serta (18) bekerja keras untuk menyelesaikan
masalah. Indikator-indikator yang diusulkannya dalam mengukur rasa
ingin tahu tersebut menyiratkan bahwa rasa ingin tahu muncul ketika
seseorang merasa memiliki kekurangan karena tidak memiliki informasi
yang memadai terhadap suatu hal. Kekurangan akan informasi yang
memadai tersebut ditindaklanjuti dengan usaha-usaha untuk mencari tahu
sampai mendapat kepuasan akan jawaban yang diperoleh.

Lebih lanjut, Kashdan et al. (2018: 135-148) mengukur rasa ingin
tahu melalui lima skala rasa ingin tahu yang dinamakan dengan The Five-
Dimensional Curiosity Scale (5DC). 5DC tersebut meliputi joyous
exploration (menikmati eksplorasi), deprivation sensitivity (peka terhadap

kekurangan), stress tolerance (toleransi terhadap stres), social curiosity
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(keingintahuan sosial), serta thrill seeking (mencari sensasi). (1) Joyous
exploration merupakan rasa positif di dalam kegiatan eksplorasi dan
dideskripsikan dengan berbagai bentuk sikap maupun tidakan. Sikap
maupun tindakan tersebut diantaranya melihat situasi yang menantang
sebagai peluang untuk tumbuh dan belajar, selalu mencari pengalaman
yang menantang, mencari situasi untuk berpikir secara mendalam tentang
sesuatu, menikmati belajar tentang hal baru, serta merasa tertarik untuk
mempelajari informasi baru. (2) Deprivation sensitivity merupakan bentuk
perasaan atau tindakan sensitif yang berujung pada harus selesainya
sebuah permasalahan atau hal tersebut akan selalu mengganggunya. Sikap
maupun tindakan tersebut misalnya berpikir tentang solusi terhadap
masalah konseptual yang sulit hingga membuat sulit tidur serta
menghabiskan waktu berjam-jam untuk satu masalah hingga mengetahui
jawabannya. (3) Stress tolerance merujuk pada ketahanan seseorang untuk
terus konsisten dan fokus terhadap tujuan walau menjumpai beberapa
gangguan seperti keraguan, tekanan, dan sulit berkonsentrasi. Seseorang
yang rasa ingin tahunya tinggi tentu akan terus konsisten dan tekun dalam
mencari jawaban walau menjumpai gangguan dari dalam diri maupun luar.
(4) Social curiosity merupakan bentuk tindakan serta rasa suka untuk
menggali informasi melalui orang lain. Rasa suka itu dilakukan dengan
menanyakan segala sesuatu yang membuatnya penasaran. Dimensi kelima
yaitu (5) Thrill seeking merupakan bentuk tindakan serta rasa semangat

untuk menggali informasi walau dalam keadaan yang tidak
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menyenangkan. Seseorang yang memiliki rasa ingin tahu justru
menganggap tantangan apabila melakukan petualangan, hal-hal yang
mengerikan, serta beresiko. Bertolak belakang dengan CFD yang bersudut
pandang rasa ingin tahu berawal dari rasa kekurangan, 5DC dapat
dikatakan bersudut pandang bahwa rasa ingin tahu merupakan bentuk
sikap positif yang membawa seseorang untuk terus menggali informasi.
Indikator rasa ingin tahu menurut Kemendiknas (2010: 36)
dibedakan dalam dua kriteria, yaitu untuk kelas atas dan kelas bawah.
Indikator rasa ingin tahu untuk kelas bawah, yaitu kelas III diantaranya (1)
bertanya kepada guru dan teman tentang materi pelajaran, (2) bertanya
tentang gejala alam yang baru terjadi, (3) bertanya kepada guru tentang
sesuatu yang didengar dari radio atau televisi, dan (4) bertanya tentang
berbagai peristiwa yang dibaca dari media cetak. Secara lebih khusus,
yaitu pada bidang sains, Harlen (Bundu, 2006: 140-141; Anwar, 2009:
108; Sujana & Jayadinata: 2018, 72) mengungkap rasa ingin tahu yang
terbagi menjadi empat indikator, yaitu (1) antusias mencari jawaban, (2)
perhatian pada objek yang diamati (3) antusias pada proses sains serta (4)
menanyakan setiap langkah kegiatan. Pada konteks ini, Harlen
menempatkan rasa ingin tahu sebagai bagian dari sikap ilmiah yang
meliputi rasa ingin tahu itu sendiri, sikap respek terhadap data, sikap kritis,
sikap tekun, sikap kreatif dan penemuan, sikap berpikiran terbuka, kerja
sama, sikap keinginan menerima ketidakpastian, serta sensitif terhadap

lingkungan.
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Berdasarkan pemaparan tentang cara mengukur dan indikator rasa
ingin tahu di atas, maka penelitian ini akan menggunakan skala rasa ingin
tahu untuk mengumpulkan data rasa ingin tahu kelas III SD. Adapun
rumusan indikator rasa ingin tahu pada penelitian ini menggunakan
pendapat Harlen yang mengacu pada bidang sains yaitu (1) antusias
mencari jawaban, (2) perhatian pada objek yang diamati (3) antusias pada
proses sains serta (4) menanyakan setiap langkah kegiatan. Indikator
tersebut digunakan dengan alasan buku cerita bergambar berbasis scientific
approach dengan metode discovery diperuntukkan untuk menunjang
pengetahuan sains siswa, sehingga muatan materi yang ada pada buku
tersebut didominasi oleh muatan sains.
¢. Pentingnya Rasa Ingin Tahu

Rasa ingin tahu merupakan karakter yang dimiliki oleh ilmuan
yang ketertarikannya tinggi dalam mengungkap misteri dari fenomena
alam (Collette & Chiappetta, 1994: 33). Pendapat tersebut mengisyaratkan
bahwa rasa ingin tahu erat kaitannya dalam dunia sains. Rasa ingin tahu
merupakan suatu bentuk karakter atau sikap yang menjadi titik awal
dilakukannya sebuah penyelidikan. Oleh karena itu rasa ingin tahu penting
untuk ditanamkan pada anak-anak untuk mempersiapkan diri menjadi
ilmuwan muda. Pendidikan sains yang berkesan mampu mendukung
pengembangan sikap yang penting seperti rasa ingin tahu. Rasa ingin tahu

dapat menarik minat anak-anak, mendorong mereka untuk mengambil
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risiko, membuat penemuan ilmiah dan membangun pemahaman ilmiah
(Wilson, 2015: 121).

Rasa ingin tahu merupakan salah satu ciri orang berbakat
(Munandar, 1987: 162). Thomas Alfa Edison merupakan salah satu contoh
tokoh yang memiliki rasa ingin tahu yang tinggi serta selalu terdorong
untuk selalu melakukan percobaan. Dengan demikian, rasa ingin tahu
merupakan sikap yang harus ditanamkan pada anak karena berhubungan
dengan bakat yang dimiliki. Bakat baru dapat berkembang apabila
diaktualisasi dengan baik, dimulai dengan memiliki rasa ingin tahu.

Menurut Rowson (2012: 3), “Curiosity is dually important for
innovation, first in its link to creativity and divergent thinking, and second
in its role as an intrinsic motivator to sustain interest in a given area.”
Pernyataan tersebut, mengandung intisari bahwa rasa ingin tahu berperan
penting dalam inovasi. Rasa ingin tahu berkaitan erat dengan kreativitas
dan berpikir divergen atau berpikir kreatif serta berperan pula sebagai
motivasi untuk mempertahankan minat. Dengan demikian dapat dikatakan
bahwa rasa ingin tahu merupakan unsur esensial dari sebuah inovasi.
Munculnya inovasi dan kreativitas dimulai dari rasa ingin tahu terhadap
permasalahan yang dihadapi untuk kemudian ditindaklanjuti dengan
mencari tahu cara penyelesaiannya.

Rasa ingin tahu sangat penting untuk dimiliki anak-anak,
National Education Goals Panel (Jirout & Klahr, 2012: 126) menemukan

bahwa "children who start school with ... a lack of curiosity are at greater
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risk of subsequent school failure than other children.”’ Pernyataan tersebut
menguatkan pentingnya menanamkan rasa ingin pada anak sedari dini
untuk meminimalisir risiko kegagalan sekolah pada anak. Anak yang
memiliki rasa ingin tahu tinggi tentu akan selalu aktif mencari tahu
jawaban akan keingintahuannya, sedangkan anak yang memiliki rasa ingin
tahu rendah akan terbiasa pasif di sekolah karena tidak memiliki dorongan
dari dalam diri untuk mengetahui sesuatu secara lebih mendalam.
d. Hubungan Buku Cerita Bergambar Berbabis Scientific Approach
dengan Metode Discovery dengan Rasa Ingin Tahu

Buku merupakan jendela dunia. Buku cerita bergambar berbasis
scientific approach dengan metode discovery yang notabene merupakan
buku cerita bergambar mampu memperkenalkan pengalaman baru kepada
siswa dalam kehidupan nyata, memberikan informasi baru, dan
menjelaskan masalah yang membuat anak-anak memiliki rasa ingin tahu
dan fokus terhadap permasalahan yang diperkenalkan. Dengan cara ini,
buku cerita bergambar memperkenalkan anak-anak dari dunia luar yang
belum mereka ketahui sehingga bertindak sebagai pembawa pesan (Gonen
& Guler, 2011: 3633).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Fauzi, Zainuddin, & Atok
(2017: 30), pembelajaran berbasis metode discovery mampu meningkatkan
karakter rasa ingin tahu siswa. Melalui pembelajaran berbasis metode
discovery, materi tidak disampaikan secara menyeluruh, tetapi hanya

sebagian saja, sedangkan sebagian yang lain ditemukan sendiri oleh siswa.
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Dengan demikian, siswa didorong untuk aktif dalam menemukan bagian
pengetahuan yang belum disampaikan. Hal tersebut diperkuat oleh temuan
Prasetyo & Fitri (2018: 15-26) yang juga menemukan bahwa pembelajaran
yang mengintegrasikan scientific approach (pendekatan ilmiah) dengan
penemuan (discovery) berpengaruh positif terhadap hasil belajar dan rasa
ingin tahu siswa di dalam mata pelajaran IPA. Pembelajaran yang
menerapkan kegiatan eksperimen sebagai salah satu ciri khas discovery
meningkatnya keaktifan siswa untuk bertanya pada guru maupun teman
sebangku. Selain itu, siswa juga aktif secara mandiri dalam menambah dan
mencari informasi baru dengan cara membaca buku dan LKS.

Temuan di atas menguatkan buku cerita bergambar berbasis
scientific approach dengan metode discovery mampu memberikan dampak
positif bagi rasa ingin tahu siswa. Hal ini karena penggunaan buku cerita
bergambar berbasis scientific approach dengan metode discovery
dilaksanakan melalui integrasi scientific approach dengan metode
discovery. Terdapat kegiatan eksperimen sederhana di dalam buku yang
dapat diikuti siswa untuk dilakukan secara berkelompok. Selain itu, konten
pada buku ini juga didominasi oleh kegiatan-kegiatan yang menggugah
rasa ingin tahu siswa, seperti Ayo Pahami, Ayo Amati, Tokoh Ilmuwan,
Ingatkah Kamu, Tahukah kamu, serta Ayo Temukan. Konten-konten
tersebut tentu membantu siswa untuk menemukan informasi baru sehingga
menambah pengetahuan mereka. Konten Ayo Pahami, Ayo Amati,

Tahukah Kamu, dan Ingatkah Kamu berisi informasi dan penjelasan ilmiah
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tentang mengapa sesuatu bisa terjadi. Konten Tokoh Ilmuwan berisi
informasi tentang salah satu ilmuwan terkenal dunia yaitu James Prescoutt
Joule, sedangkan konten Ayo Temukan mengajak siswa untuk menemukan
energi alternatif apa saja yang terdapat di dalam bacaan.
e. Hubungan Buku Kurikulum 2013 dengan Rasa Ingin Tahu

Seperti halnya buku cerita bergambar berbasis scientific approach
dengan metode discovery, buku kurikulum 2013 juga memuat beberapa
konten seperti Ayo Mengamati dan Ayo Membaca. Dalam buku siswa
kelas III Tema Energi dan Perubahannya, pada kegiatan Ayo Mengamati
siswa diajak untuk mengamati permasalahan di sebuah cerita kemudian
mencari tahu penyebabnya, mengamati mengapa kertas dapat terbakar di
bawah sinar matahari dengan bantuan lup, serta mengamati contoh-contoh
perubahan energi yang terjadi pada kehidupan sehari-hari. Selanjutnya,
pada kegiatan Ayo Membaca, siswa diajak untuk mencari tahu informasi
yang berkaitan dengan sumber energi terbesar yang ada di bumi, membaca
informasi bahwa air dan angin merupakan sumber energi, mencari tahu
informasi tentang perubahan energi pada bacaan yang disajikan, mencari
tahu informasi tentang energi listrik, serta mencari tahu informasi seputar
energi alternatif. Seperti yang telah dibahas sebelumnya, salah satu
indikator rasa ingin tahu yang telah diungkapkan ahli adalah antusias
untuk mencari jawaban (Bundu, 2006: 140-141; Anwar, 2009: 108; Sujana

& Jayadinata: 2018, 72). Bentuk antusias tersebut dapat
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diimplementasikan dengan banyak cara, salah satunya adalah dengan
membaca buku.
B. Kajian Penelitian yang Relevan

Kajian teori di atas juga didukung oleh penelitian yang relevan. Berikut
ini adalah beberapa penelitian dari peneliti-peneliti sebelumnya yang relevan
dengan penelitian ini.

Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Yulistia (2017) yang
mengembangkan buku cerita bergambar berbasis scientific approarch dengan
metode discovery. Hasil penelitian menunjukkan bahwa buku cerita bergambar
hasil pengembangannya yang dijadikan sebagai bahan ajar dapat meningkatkan
aspek kognitif dan afektif siswa yaitu kemampuan berpikir kreatif dan sikap kerja
sama siswa. Hal tersebut dibuktikan dari hasil tes kemampuan berpikir kreatif dan
angket sikap kerja sama yang meningkat.

Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Permana (2016). Penelitian
tersebut berjudul Pengembangan Buku Ajar Tematik Integratif berbasis Discovery
Learning Subtema Sumber Energi dalam Peningkatan Motivasi Belajar dan
Karakter Tanggung Jawab Peserta Didik Kelas III SDN 4 Krandegan. Hasil
penelitian tersebut menunjukkan bahwa motivasi belajar dan karakter tanggung
jawab siswa meningkat melalui penggunaan buku ajar tematik integratif berbasis
discovery.

Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Setyaningrum (2017) yang
mengembangkan buku cerita bergambar berbasis scientific approarch dengan

metode problem based learning. Hasil penelitian menunjukkan bahwa buku cerita
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bergambar yang berhasil dikembangkannya dapat meningkatkan rasa ingin tahu
dan kemampuan pemecahan masalah siswa.

Keempat, penelitian dari Wicaksono, Wasis, & Madlazim (2017) yang
mengembangkan Virtual Science - Teaching Model (VS-TM) untuk meningkatkan
kreativitas ilmiah dan pemahaman konsep siswa. VS-TM adalah model
pembelajaran yang mengaplikasikan scientific approach dengan bantuan media
virtual. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan VS-TM dalam
pembelajaran dapat meningkatkan kreativitas ilmiah dan pemahaman konsep
siswa.

Berdasarkan keempat penelitian yang relevan tersebut, dapat disimpulkan
bahwa buku cerita bergambar, scientific approach, serta metode discovery
berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif, sikap kerja sama, motivasi
belajar, karakter tanggung jawab, rasa ingin tahu, kemampuan pemecahan
masalah, kreativitas ilmiah, dan pemahaman konsep. Penelitian yang relevan
tersebut mendukung peneliti untuk menguji pengaruh buku cerita bergambar
berbasis scientific approach dengan metode discovery terhadap kreativitas ilmiah

dan rasa ingin tahu siswa kelas III.

C. Kerangka Pikir

Kreativitas ilmiah dan rasa ingin tahu merupakan dua aspek esensial
yang perlu dimiliki siswa dalam rangka menyongsong Generasi Emas Indonesia
Tahun 2045. Dalam pembelajaran sains, kreativitas merupakan salah satu dari

lima domain sains yang menjadi konsen pengembangan kemampuan yang
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esensial, beberapa diantaranya yaitu kemampuan: (1) memvisualisasikan gambar;
(2) mengkombinasi objek dan ide baru; (3) menyelesaikan masalah dan teka-teki;
(4) berfantasi; (5) memprediksi; serta (6) menghasilkan ide yang tidak biasa.
Kreativitas pada pendidikan sains penting untuk dikembangkan pada siswa. Hal
ini karena kreativitas mampu membuat siswa mengembangkan kemampuan
berpikirnya dalam menyelesaikan sebuah permasalahan yang terkait dengan sains.
Demikian pula dengan rasa ingin tahu. Rasa ingin tahu penting untuk dimiliki
siswa karena mampu mendorong mereka untuk mengetahui sesuatu secara lebih
mendalam. Selain itu, rasa ingin tahu merupakan salah satu indikator dari sikap
ilmiah yang dibutuhkan dalam melaksanakan kegiatan-kegiatan ilmiah seperti
membuat hipotesis, melaksanakan percobaan, hingga mengumpulkan dan
menyusun data.

Kreativitas ilmiah pada jenjang sekolah dasar kurang digali sehingga
menyebabkan minimnya kreativitas dalam penerapan konsep yang terkait dengan
sains. Begitu pula dengan kurangnya rasa ingin tahu siswa yang diakibatkan
karena siswa terbiasa meringkas dan menghapal sehingga rasa ingin tahunya
siswa kurang terasah karena kurang terbiasa untuk mencari sendiri jawaban dari
permasalahan. Buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan metode
discovery hadir sebagai salah satu buku bacaan yang dapat digunakan dalam
pembelajaran. Buku ini merupakan bahan ajar berupa buku cerita bergambar yang
dipadukan dengan materi pembelajaran. Buku ini berbasis scientific approach
dengan metode discovery yang bertujuan untuk memfasilitasi siswa dalam belajar

penemuan dengan cara yang menyenangkan. Selain itu, buku ini berisi banyak
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konten yang menunjang kreativitas ilmiah serta rasa ingin tahu siswa seperti Ayo
Pahami, Ayo Amati, Mari Berkarya, Peta Pikiran, Ceritakan Kembali, Tokoh
Ilmuwan, Ingatkah Kamu, Ayo Berkreasi, Mind Mapping, Tahukah Kamu, Ayo
Temukan, Ayo Mencoba, serta Teka-Teki Sains. Konten-konten tersebut
diperkirakan lebih dapat mengembangkan kreativitas ilmiah siswa dibandingkan
konten-konten dalam buku kurikulum 2013 yang meliputi Ayo Mengamati, Ayo
Membaca, Ayo Mencoba, Ayo Berlatih, Ayo Berkreasi, Ayo Bernyanyi, Ayo
Menari, Ayo Bermain Peran, Ayo Berdiskusi, Ayo Bercerita, dan Ayo Menulis.
Pada buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan metode
discovery, konten Mari Berkarya mengajak siswa untuk mengeksplorasi imajinasi
mereka melalui kegiatan menghias pola yang sudah disediakan. Pada halaman
Peta Pikiran, siswa diajak untuk mengeksplorasi pengetahuan ilmiah dan
kemampuan berpikir mereka melalui kegiatan mengisi kolom-kolom kosong
dengan pengetahuan yang telah mereka peroleh tentang matahari. Pada kegiatan
Ceritakan Kembali, siswa diajak untuk menceritakan kembali pengalaman
petualangan para tokoh di Kebun Bunga Nusantara yang berhasil menemukan
sumber energi melalui percobaan-percobaan ilmiah dengan cara mereka sendiri.
Pada kegiatan Ayo Berkreasi, siswa diajak untuk membuat sebuah kincir angin
dari kertas dan sedotan. Selain itu, siswa juga diajak untuk melengkapi sebuah
pola menjadi sebuah gambar yang utuh sesuai dengan imajinasi dan pemikiran
kreatif mereka. Tidak hanya itu, siswa juga dapat menghias gambar mereka
dengan warna-warna yang menarik. Dalam halaman Mind Mapping, siswa

diminta untuk melengkapi bagian yang kosong dengan hal-hal yang berkaitan
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dengan energi, sedangkan pada kegiatan Ayo Mencoba, siswa diajak untuk
mencoba menghasilkan energi listrik menggunakan sepeda. Melalui kegiatan-
kegiatan yang dihadirkan pada buku tersebut siswa dapat memperoleh
pengalaman belajar yang menunjang pengembangan kreativitas khususnya pada
bidang sains melalui dunia nyata.

Selanjutnya, terkait dengan pengembangan rasa ingin tahu siswa, buku
cerita bergambar berbasis scientific approach dengan metode discovery
dilengkapi konten Ayo Pahami, Ayo Amati, Tahukah Kamu, Ingatkah Kamu,
Tokoh Ilmuwan, dan Ayo Temukan. Konten Ayo Pahami, Ayo Amati, Tahukah
Kamu, dan Ingatkah Kamu yang berisi informasi dan penjelasan ilmiah tentang
mengapa sesuatu bisa terjadi. Konten Tokoh Ilmuwan berisi informasi tentang
salah satu ilmuwan terkenal dunia yaitu James Prescoutt Joule, sedangkan konten
Ayo Temukan mengajak siswa untuk menemukan energi alternatif apa saja yang
terdapat di dalam bacaan.

Pada buku kurikulum 2013, terdapat beberapa kegiatan di dalam buku
yang menunjang kreativitas ilmiah dan rasa ingin tahu siswa seperti Ayo
Mencoba, Berkreasi, Ayo Mengamati, dan Ayo Membaca. Dalam kegiatan Ayo
Mencoba, siswa diajak untuk melakukan kegiatan wawancara tentang menghemat
energi dan membuat kalimat dari kata-kata sumber energi. Selanjutnya, pada
kegiatan Ayo Berkreasi siswa diajak untuk membuat kincir angin dari kertas lipat
dan sedotan serta kipas dari karton bekas. Pada kegiatan Ayo Mengamati siswa
diajak untuk mengamati permasalahan di sebuah cerita kemudian mencari tahu

penyebabnya, mengamati mengapa kertas dapat terbakar di bawah sinar matahari
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dengan bantuan lup, serta mengamati contoh-contoh perubahan energi yang
terjadi pada kehidupan sehari-hari. Selanjutnya, pada kegiatan Ayo Membaca,
siswa diajak untuk mencari tahu informasi yang berkaitan dengan sumber energi
terbesar yang ada di bumi, membaca informasi bahwa air dan angin merupakan
sumber energi, mencari tahu informasi tentang perubahan energi pada bacaan
yang disajikan, mencari tahu informasi tentang energi listrik, serta mencari tahu
informasi seputar energi alternatif.

Berdasarkan uraian di atas, maka diperkirakan buku cerita bergambar
berbasis scientific approach dengan metode discovery lebih berpengaruh daripada
buku kurikulum 2013 terhadap kreativitas ilmiah dan rasa ingin tahu. Hal ini
karena konten-konten pada buku cerita bergambar berbasis scientific approach
dengan metode discovery yang menunjang kreativitas ilmiah dan rasa ingin tahu
lebih banyak banyak dibandingkan konten-konten pada buku kurikulum 2013.
Dengan demikian, kerangka pikir penelitian ini dapat digambarkan dalam bagan

berikut.
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Buku Pembelajaran

A4 4
Buku Cerita Bergambar
Berbasis Scientific Buku Kurikulum
Approach dengan 2013
Metode Discovery Kreativitas
Ilmiah
1. Produk teknis ¥
. \ 2. Pengetahuan ilmiah
Mar B‘e.rkarya 3. Fenomena ilmiah " Ayo Mencoba
Peta Pikiran 4. Masalah ilmiah Ayo Berkreasi
Ceritakan Kembali
Ayo Berkreasi
Mind Mapping
Ayo Mencoba
Rasa Ingin Tahu
1. Antusias mencari \
Ayo Pahami Jawabz.ln Ayo Mengamati
2. Perhatian pada
Ayo Amati objek yang diamati Ayo Membaca
Tokoh IImuwan 3. Antusias pada
proses sains
Ingatkah K. :
ngaticall hamu 4. Menanyakan setiap
Ayo Temukan langkah kegiatan

Teka-Teki Sains

Keterangan:
v = berisi/menurunkan
> = mempengaruhi

Gambar 4. Diagram Alur Kerangka Pikir Penelitian
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D. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir yang telah dipaparkan,

maka hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan metode
discovery berpengaruh terhadap kreativitas ilmiah siswa kelas III sekolah
dasar.

Buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan metode
discovery berpengaruh terhadap rasa ingin tahu siswa kelas III sekolah
dasar.

Buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan metode
discovery lebih berpengaruh daripada buku kurikulum 2013 terhadap
kreativitas ilmiah siswa kelas III sekolah dasar.

Buku cerita bergambar berbasis scientific approach dengan metode
discovery lebih berpengaruh daripada buku kurikulum 2013 terhadap rasa

ingin tahu siswa kelas III sekolah dasar.
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