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ABSTRAK

Tantangan pembelajaran abad ke-21 yang harus dihadapi oleh siswa untuk 
mampu bersaing dimasa yang akan mendatang menjadi latarbelakang penelitian ini. 
Keterampilan berpikir kreatif merupakan salah satu keterampilan yang harus dimilki 
oleh siswa pada pembelajaran abad 21. Model pembelajaran yang dapat digunakan 
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif yaitu model guided discovery 
learning berbantuan argument mapping. Metode yang digunakan dalam penelitian 
ini yaitu metode eksperimen dengan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian 
ini menggunakan One-Group Pretest-Posttest Design. Penelitian ini bertujuan 
untuk menganalisis perbedaan peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa 
antara kelas kontrol dengan kelas eksperimen. Hasil penelitian menunjukan bahwa 
terdapat perbedaan peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa dengan rata-rata 
N-gain kelas eksperimen dan kontrol sebesar 63.26 dan 20.57 Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan peningkatan keterampilan berpikir
kreatif	 yang	 signifikan	 antara	 siswa	 yang	 menggunakan	 model	 g uided discovery
learning berbantuan argument mapping dengan siswa yang tidak menggunakan pada
pembelajaran materi sistem ekskresi.
Kata kunci: Argument mapping, guided discovery learning, keterampilan berpikir 
kreatif

PENDAHULUAN 

Salah satu faktor dari kemajuan suatu negara bergantung pada kualitas pendidikan. 
Melalui pendidikan, diketahui dapat meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Dengan 
adanya ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin berkembang pesat, manusia 
diharapkan dapat menguasai berbagai keterampilan Adapun keterampilan-keterampilan 
yang harus dimiliki tenaga kerja pada abad 21 meliputi (Critical Thinking, Communiaction, 
Collaborative, Creativity) (Redhana, 2019). 

Berpikir kreatif merupakan suatu keterampilan seseorang untuk menggunakan 
akal dalam menciptakan inovasi baik berupa ide, keterangan, konsep, pengalaman, dan 
pengetahuan (Ismara et al., 2017). Hal ini juga didiukung oleh (Santrock, 2011:336) 
mengatakan bahwa keterampilan berpikir kreatif ini berhubungan tentang sesuatu dengan 
cara baru yang tidak biasa dalam menghasilkan solusi dari suatu masalah. Menurut 
Purnamaningrum et al., (2012) keterampilan berpikir kreatif penting dalam pembelajaran 
biologi hal ini karena keterampilan berpikir kreatif bersifat divergen. Sedangkan 
pembelajaran biologi ini sangat membutuhkan keterampilan siswa berpikir yang berifat 
divergen, khusunya untuk memecahkan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang 
berubungan dengan konsep pembelajaran biologi.

Berdasarkan hasil observasi awal di SMAN 8 Cirebon diketahui bahwa kegiatan 
belajar mengajar pada mata pelajaran biologi masih belum melatih keterampilan 
utama yang harus dimiliki siswa pada pembelajaran abad 21. Terlihat siswa cenderung 
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hanya menerima ilmu pengetahuan tanpa melatih keterampilan berpikir kreatif dalam 
menyelesaikan suatu permasalahan yang diberikan. Selain itu, hasil dari observasi juga 
ditemukan siswa masih belum berhasil untuk berkolaborasi dengan baik dalam kelompok 
ketika proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kreatif 
dan kolaboratif siswa belum terlihat secara optimal. Dengan demikian, diperlukan model 
pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kolaborasi 
kelompok. Salah satu desain pembelajaran yang dapat digunakan yaitu melalui model 
guided discovery learning argument mapping. 

Model guided discovery learning atau dikenal dengan model penemuan terbimbing 
merupakan model pembelajaran yang melibatkan siswa untuk belajar secara aktif dan 
mandiri untuk menemukan suatu konsep atau pemecahan suatu masalah dengan bimbingan 
dari guru dengan cara memvisualisasikan premis-premis yang menjadi dasar penarikan 
kesimpulan secara logika (Kunsch et al., 2014). Peran guru dalam model pembelajaran 
ini sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran, yaitu dengan membantu siswa agar 
dapat menggunakan konsep dan keterampilan yang telah dipelajari sebelumnya untuk 
mendapatkan pengetahuan baru melalui pertanyaan-pertanyaan yang diajukan (Melani et 
al., 2012). 

Menurut Redhana dalam Agnah et al., (2018) argument mapping (peta argumen) 
merupakan teknik yang memacu pada pembuatan argumen sehingga siswa akan 
memperoleh pengalaman dengan menganalisis dan mengevaluasi kriteria penyusun 
argumen. Peta argumen membuat struktur logika dalam bentuk kotak maupun panah, yang 
mana pernyataan tersebut didukung oleh alasan yang berada di tempat yang terpisah. Dalam 
pemetaan tersebut akan terlihat jelas unsur-unsur dari argumen yang akan dibangun. Ketika 
seseorang menggambarkan secara detail di dalam peta argumen ini akan meningkatkan 
keterampilan berpikir kreatif (Sbarski et al., 2008). Kelebihan peta argumen menurut Rider 
dan Thomason, (2008:113) yaitu belajar memahami struktur argumen yang lebih baik dan 
membantu mengembangkan pemikirannya sendiri.

Konsep-konsep yang telah diperoleh siswa melalui pembelajaran secara kolaboratif 
berkelompok dengan membuat peta argumen menjadikan siswa menjadi lebih aktif dalam 
pembelajaran karena adanya pembuatan peta argumen pada akhir pembelajaran (Mega et 
al., 2018). Hal ini didukung dengan pendapat lain dari Jamhari (2020) bahwa peta argumen 
lebih menarik dan merangsang daripada teknik mencatat tradisional. Kegiatan ini membuat 
informasi yang telah diperoleh melalui kegiatan berkolaborasi menjadi lebih terstruktur 
dan terorganisir sehingga daya ingat siswa terhadap materi pelajaran cenderung lebih lama. 

Konsep sistem ekskresi ini dipilih karena konsep ini erat hubungannya dengan 
kehidupan sehari-hari. Pada konsep ekskresi banyak mekanisme-mekanisme kerja antar 
sistem organ pernapasan yang tidak mudah untuk dipahami oleh siswa. Setelah mempelajari 
tentang konsep sistem ekskresi ini siswa dituntut untuk menemukan solusi untuk menjaga 
kesehatan organ-organ ekskresi. Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, 
mengenai keterampilan berpikir kreatif dan kolaborasi kelompok siswa yang belum optimal 
dimana keterampilan ini penting untuk dimiliki siswa agar dapat menyelesaiakan dengan 
baik dan mampu berkolaborasi untuk menghadapi permasalahan sehingga penelitian ini 
penting untuk dilakukan. 
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METODOLOGI

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 8 Cirebon, yang beralamat di Jl. Pronggol 
no 73 Kec. Lemahwungkuk, Cirebon. Sampel dalam penelitian ini yaitu kelas XI IPA 1 
sebagai kelas kontrol dan kelas XI IPA 5 sebagai kelas eksperimen. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu metode eksperimen dengan pendekatan kuantitatif dengan desain 
penelitian ini menggunakan One-Group Pretest-Posttest Design. Adapun instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini terdiri dari lembar observasi aktivitas belajar siswa, lembar 
penilaian produk argument mapping dan tes uraian untuk mengukur  keterampilan berpikir 
kreatif siswa 

HASIL DAN PEMBAHASAN

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, didapatkan hasil analisis dan 
pembahasan yang akan dipaparkan sesuai dengan urutan penjelasan berikut.

Hasil Analisis Penilaian Lembar Observasi Siswa

Aktivitas belajar siswa saat kegiatan pembelajaran dengan menerapkan model 
guided discovery learning berbantuan argument maping ini diukur menggunakan lembar 
observasi. Tahapan kegiatan pada model guided discovery learning meliputi stimulation, 
problem statetment, data collection, verification, dan generalitation. Pada penelitian ini, 
kegiatan pembelajaran dilaksanakan selama 2 kali pertemuan. Adapun lembar observasi ini 
hanya digunakan untuk kelas yang menerapkan model guided discovery learning. Berikut 
ini	 grafik	 hasil	 penilaian	 rata-rata	 aktivitas	 belajar	 siswa	 pada	 setiap	 tahap	 guided 
discovery learning dapat kita lihat pada Gambar 1.

Gambar 1 Gra ik  Skor Rata-rata Aktivitas Belajar Siswa oada Tahapan Model 
Guided Discovery Learning

Keterangan  1 = Stimulation; 2 = Problem Statement; 3 = Data Collection; 
4 = Data Processing; 5 = Verivication;  6 = Generalitation
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Berdasarkan	 grafik	 diatas,	 diketahui	 bahwa	 hasil	 perhitungan	 rata-rata	 aktivitas	
belajar siswa saat proses pembelajaran menggunakan model guided discovery learning  
pertemuan 1 menunjukan hasil nilai rata-rata tertinggi yaitu terletak pada tahap stimulation 
sebesar 2,8. Selain itu, aktivitas belajar siswa pada pertemuan 2 juga menjukan nilai rata-
rata tertinggi terdapat pada tahap stimulation dengan nilai rata-rata sebesar 2,9. Hal Ini 
menunjukan bahwa terdapat perbedaan nilai rata-rata aktivitas belajar siswa pada setiap 
pertemuan.	Meskipun,	perbedaan	tersebut	tidak	terlalu	menunjukan	hasil	yang	signifikan.

Berdasarkan hasil penyajian mengenai nilai rata-rata untuk setiap tahapan 
model guided discovery learning (GDL) yang diberikan kelas eksperimen diketahui siswa 
memliki perbedaan aktivitas belajara siswa pada setiap tahapannya. Perbedaan aktivitas 
belajar siswa ini dapat terjadi karena siswa memiliki kemampuan yang berbeda setiap 
individunya dalam melaksanakan setiap tahap model pembelajaran GDL yang diterapkan 
oleh peneliti. Hal ini juga didukung oleh Sudjiono (2008) yang mengungkapkan setiap 
individu siswa memiliki keaktifan belajar yang sangat bervariasi. Peran guru ini menjamin 
setiap siswa untuk memperoleh konsep belajar yang sedimikian rupa dengan berhasil. 
Guru berperan penting untuk memberikan kesempatan bagi siswa bersikap aktif mencari, 
memperoleh, dan mengolah konsep pembelajaran yang diperolehnya.

Berdasarkan hasil analisis aktivitas belajar siswa pada setiap tahapan model guided 
discovery learning siswa kelas eksperimen secara umum diketahui bahwa terdapat 
perbedaan pada setiap pertemuan. Akan tetapi hasil aktivitas siswa yang memiliki nilai rata 
rata tertinggi baik pada pertemuan pertama dan kedua yaitu terdapat pada tahap stimulation. 
Artinya siswa kelas eksepeimen dan kelas kontrol memeliki aktivitas yang yang sangat 
baik pada tahap stimulation dibandingkan tahap-tahap lainnya dari model pembelajaran 
guided discovery learning. Menurut Sinambela (2013) Tahap stimulation (pemberian 
rangsangan) ini ditandai dengan memberikan permasalahan di awal kepada siswa untuk 
menimbulkan keinginan menyelidiki hal tersebut lebih dalam terkait permasalasahan yang 
diberikan. Pada tahap ini guru sebagai fasilitator dengan memberikan pertanyaan, arahan 
membaca teks, dan pemberian bentuk ransangan lainya untuk melanjutkan kegiatan tahap 
model pembelajaran guided discovery selanjutnya. 

Hasil Analisis Produk Argument Mapping 
Pembuatan argument mapping digunakan untuk menilai ketermpilan berpikir kreatif 

siswa yang sesuai dengan aspek berpikir kreatif menurut Donovan et al., (2014). Aspek - 
aspek tersebut meliputi : teknik penciptaan ide, menciptakan ide-ide baru yang memiliki 
makna, menguraikan ide, menyempurnakan ide, menganalisis ide dan mengevaluasi ide. 
Pembuatan argument mapping hanya diterapkan kepada kelas yang menggunakan model 
guided discovery learning argument mapping berbantuan sosial media. Adapun 
pembuatan argument mapping pada pertemuan pertama mengenai organ-organ ekskresi 
sedangkan pada pertemuan kedua mengenai beberapa kerusakan pada organ-organ 
eksresi dan upaya pencegahannya. Berikut gambar grafik persentase nilai argument 
mapping per indikator KBK pada kelas eksperimen dapat kita lihat pada Gambar 2. 



153

Gambar 4. 2 Gra ik Persentase Per Indkator KBK pada Produk Argument Mapping

Keterangan  : 
1 = Teknik Penciptaan Ide
2 = Menciptakan Ide-ide Baru yang Bermakna
3 = Menguraikan Ide
4 = Menyempurnakan Ide
5 – Menganalisis Ide
6 = Mengevaluasi Ide

Berdasarkan gambar 4.3 diatas terlihat bahwa hasil persentase per indikator KBK 
pada argument mapping yang dibuat oleh siswa memperoleh nilai yang bervariasi. Secara 
keseluruhan, hasil persentase nilai argument mapping siswa pada pertemuan kedua 
memiliki nilai yang lebih besar dibandingkan pertemuan pertama pada masing-masing 
aspek indikator KBK yang diamati. Pada pertemuan pertama dan kedua nilai persentase 
dari indikator teknik penciptaan ide dan menciptakan ide-ide baru yang relevan memiliki 
nilai yang sama yaitu sebesar 58,9%, angka tersebut jika diinterpretasikan memunjukkan 
kategori kreatif. Pada indikator menguraikan ide pada pertemuan pertama dan kedua yaitu 
sebesar 51,1% dan 67,8% yang termasuk kategori kreatif. Pada indikator menyempurnakan 
ide juga memiliki nilai yang sama dari pertemuan pertama dan kedua yaitu sebesar 42,2 %, 
menujukan kategori cukup kreatif. Selanjutnya hasil persentase dari indikator menganalisis 
ide pada pertemuan pertama dan kedua yaitu sebesar 58,9 %, menujukan kategori kreatif. 
Dan indikator mengevaluasi ide pada pertemuan pertama yaitu sebesar 33,3%, menunjukan 
ketagori kurang kreatif. Sedangkan pada pertemuan kedua dari inidikator mengevaluasi 
ide yaitu sebesar 42,2% termasuk kedalam kategori cukup kreatif. Penggunaan 
argument mapping ini merupakan media pembelajaran yang memudahkan siswa dalam 
memetakanargumentasi hasil dari pembelajaran penemuan konsep pembelajaran secara 
mandiri untuk mengasah keterampilan berpikir kreatif yang dimilikinya.  
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Berdasarkan hasil persentase argument mapping yang dibuat oleh siswa 
kelas eksperimen pada pertemuan pertama tertutama pada indikator mengevaluasi 
ide ini termasuk kedalam ketgori kurang kreatif sedangkan pada pertemuan kedua yaitu 
termasuk kedalam cukup kreatif. Hal ini diketahui karena siswa sulit melakukan 
pemeriksaan ulang terhadap ide yang telah dibuat, dimana siswa juga belum pernah 
membuat argument mapping sebelumnya sehingga argument mapping yang dibuat 
siswa pada pertemuan pertama masih dikatakan kurang kreatif.pada inidkator evaluasi 
ide. Selain itu, perbedaan hasil persentase kategori nilai argument mapping yang dibuat 
oleh siswa pada pertemuan pertama dan kedua diketahui karena adanya kendala yang 
diarasakan oleh siswa pada saat proses pembuatan argument mapping pada pertemuan 
pertama. Dimana siswa merasa kurang percaya diri akan kemampuan berpikir 
kreatifnya untuk membaut argument mapping pertama kali. Sedangkan pada 
pertemuan kedua, siswa lebih percaya diri dalam menuangkan dna menjelaskan ide-ide 
karena merasa sudah pernah membuat contoh argument mapping pada pertemuan 
sebelumnya. Hal ini diperkuat oleh Filsaime (2008) yang menyatakan bahwa 
penghalang seseorang untuk berkreatif yaitu memilki rasa takut dan kurang percaya diri 
atas kemampuan yang dimilikinya.

Hasil Analisis Data Normalized Gain (N-Gain)
Penelitian ini menggunakan Uji N-gain untuk mengetahui adanya peningkatan 

keterampilan berpikir kreatif siswa pada kedua kelas sampel penelitian. Kategori N-
Gain yang digunakan pada penelitian ini yakni kategori yang dibuat oleh Sundayana 
(2014). Berikut hasil perhitungan N-Gain pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 
dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1 Rekapitulasi N-Gain Data Pretest dan Postest

Berdasarkan Tabel 1 diatas menunjukan bahwa nilai rata-rata N-gain pada kelas 
kontrol	dan	kelas	eksperimen	terlihat	perbedaan	yang	sangat	signifikan.	Hal	ini	dapat	kita	
lihat nilai N-gain kelas kontrol yaitu 20,6 %. Angka tersebut jika diinterpretasikan 
sesuai kategori menurut Sundayana (2014) ini menunjukan pada kategori N-gain yang 
rendah. Sedangkan nilai rata-rata N-gain pada kelas eksperimen memperoleh nilai 
yang cukup tinggi yaitu 63,3% yang termasuk dalam kategori sedang. Hal ini 
menunjukan bahwa terdapat perebedaan peningkatan nilai keterampilan berpikir 
kreatif siswa pada kelas eksperimen setelah pemberian model guided discovery 
learning berbantuan sosial media argument mapping.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai penerapan model 

Kategori N-Gain Eksperimen (%) Kontrol (%) 
Tinggi 89,69 70,18 
Rendah 23,61 29,23 

Rata-Rata 63,26 20,57 
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guided discovery learning berbantuan argument mapping maka dapat disimpulkan 
bahwa penerapan model guided discovery learning berbantuan argument mapping ini 
dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa pada pembelajaran materi sistem ekskres dan 
terdapat perbedaan peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa yang menggunakan 
model guided discovery learning berbantuan argument mapping dengan siswa yang tidak 
menggunakan model guided discovery learning berbantuan argument mapping. 
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