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Abstract: 

The purposes of the research were to determine: (1) the difference of 

improvement of students’ mathematical creative thingking ability (2) the 

difference of improvement of students’ self regulated learning, taught by open-

ended based brain-gym and expository learning, (3) the interaction between 

learning method and students’ gender toward mathematics in increasing student’s 

mathematical creative thingking ability, and (4) the process of students’ answer in 

each learning. This research was quasi experimental research. The population of 

the research was all of the students at 7
th
grade of Ar-Rahman Junior High School. 

The sample taken randomly, such as 7
th
-A (experiment class) and 7

th
-B (control 

class). The instruments of research were: (1) mathematical creative thinking 

ability test, and (2) self regulated learning scale. The result of trials to test 

mathematical creative thinking test are derived validity row by 0,640; 0,698; 

0,709; 0,721; and 0,605 with a reliability test by 0,692. Data analysis was done 

using ANACOVA and ANAVA two ways formula. The results showed that (1) 

the improvement of mathematical creative thinking ability and self regulated 

learning students who received open-ended based brain-gym higher than students 

who received expository learning. (2) therewas no interaction between learning 

method and students’ gender toward mathematics in improvement student’s 

mathematical creative thingking ability, this is shown with significance value of 

0.499 was greater than the significance level   = 0.05. (3) the process of answers 

of students who received open-ended learning-based brain-gym better than 

students who received expository. From this research, the researchers suggest to 

make good planning, attention to the characteristics of the students, efficient use 

of time, and for further research to be better explore further the others  

capabilities. 

 

Keyword:  
Open-Ended Learning-Based Brain-Gym, Mathematical Creative Thinking 

Ability, Students’ Self Regulated Learning. 

 

A. Pendahuluan 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dewasa ini telah 

membawa perubahan hampir di setiap aspek kehidupan. Berbagai aplikasi ilmu 

pengetahuan dan teknologi mewarnai dan menjadi salah satu faktor penting 

penunjang aktivitas manusia dalam memenuhi kebutuhannya. Keadaan ini 

menunjukkan betapa pentingnya menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi agar 
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mampu berkontribusi serta memiliki kesempatan yang lebih baik dalam 

menghadapi persaingan yang semakin terus berkembang. 

Matematika sebagai bagian dari kurikulum sekolah tentunya diarahkan 

untuk mendukung tercapainya tujuan pendidikan tersebut. Tujuan tersebut 

mengisyaratkan pentingnya kreativitas, aktivitas kreatif, dan pemikiran (berpikir) 

kreatif dalam pembelajaran matematika. Oleh karena itu, pembelajaran 

matematika memiliki sumbangan yang penting untuk pengembangan kemampuan 

berpikir kreatif dalam diri setiap individu siswa agar menjadi sumber daya 

manusia yang berkualitas. 

Seperti yang diungkapkan oleh Mahmudi (2008:1) bahwa daya kompetitif 

suatu bangsa sangat ditentukan pula oleh kreativitas sumber daya manusianya. 

Selanjutnya ia mengatakan bahwa kreativitas diperlukan pada setiap bidang 

kehidupan. Ia diperlukan untuk mendesain sesuatu, meningkatkan kualitas hidup, 

mengkreasi perubahan, dan menyelesaikan masalah. Dari penjelasan tersebut 

terlihat bahwa kreativitas mempunyai peranan penting dalam kehidupan, sehingga 

kreativitas perlu dikembangkan terutama pada generasi muda yang mengemban 

cita-cita sebagai penerus bangsa. 

Upaya mendorong kemampuan berpikir kreatif sebagai bekal hidup 

menghadapi tuntutan, perubahan dan perkembangan zaman lazimnya melalui 

pendidikan yang berkualitas. Semua bidang pendidikan tanpa terkecuali 

pendidikan matematika harus memulai dan mengarahkan pada tujuan itu. 

Pendidikan tersebut mengantarkan dan mengarahkan anak didik menjadi 

pembelajar yang berkualitas dan kreatif.  

Selain itu kemampuan berpikir kreatif diperlukan dalam menghadapi 

masalah sehari-hari. Perkembangan informasi dan teknologi tidak lepas dari 

kemampuan berpikir kreatif manusia. Dengan demikian semua bidang atau mata 

pelajaran termasuk matematika, perlu mengembangkan model maupun strategi 

pembelajaran yang secara langsung maupun tidak langsung dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Koneksi matematik merupakan bagian dari standar 

proses matematika yang sangat penting karena dalam proses pembelajaran 

maupun penyelesaian masalah, siswa dimungkinkan untuk menghubungkan suatu 

keterampilan dan pengalaman yang mereka miliki untuk diterapkan dalam 

penyelesaian soal-soal yang tidak rutin. Jika siswa hanya mampu  rumus saja 

tetapi tidak dapat mengkaitkan masalah yang di berikan dengan materi-materi 

sebelumnya ataupun dengan bidang yang lain, pastilah masalah tersebut tidak 

dapat di selesaikan.  

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti di 

sekolah yang akan dilaksanakan penelitian yaitu SMP Ar-Rahman kelas VIII, 

didapat bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa masih rendah. Hal ini terlihat 

dari proses jawaban siswa yang kaku dan tidak variatif. Siswa cenderung hanya 

memiliki satu macam cara dan jawaban, padahal soal yang diberikan adalah soal 

terbuka, yang memberi kesempatan kepada siswa untuk menjawab lebih dari satu 

cara atau jawaban. 

Oleh karena itu keberadaan model atau perangkat pembelajaran 

matematika dapat memotivasi dan mengarahkan pembelajaran matematika yang 

berorientasi pada peningkatan kemampuan berpikir kreatif. Cara yang dapat 

digunakan guru antara lain adalah dengan memberikan soal yang beragam, soal 

yang tidak rutin, dan soal aplikasi konsep atau rumus matematika dalam bidang 
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studi lain. Hal ini akan membantu siswa memahami interrelasi konsep-konsep. 

Seperti yang diungkapkan oleh Mahmudi (2010:8) bahwa: “Salah satu cara 

mengukur kemampuan berpikir kreatif adalah dengan menggunakan soal terbuka, 

yaitu soal yang memiliki beragam solusi atau strategi penyelesaian.” 

Pembelajaran yang selalu memberikan soal atau tantangan yang beragam 

dan tidak rutin adalah pembelajaran open-ended. Pembelajaran open-ended 

merupakan pembelajaran yang memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki dengan cara 

memberikan berbagai masalah non rutin yang beragam, yang memiliki cara 

penyelesaian maupun hasil yang beragam (terbuka), sehingga siswa dapat 

mengungkapkan cara mereka masing-masing dalam penyelesaian masalah tanpa 

dibatasi. 

Pembelajaran open-ended memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

memperoleh pengetahuan, pengalaman menemukan, mengenali, dan memecahkan 

masalah dengan beberapa strategi. Menurut Silver (1997:77), dengan 

menggunakan soal terbuka dapat memberi siswa banyak pengalamaan dalam 

menafsirkan masalah, dan mungkin membangkitkan gagasan yang berbeda bila 

dihubungkan dengan penafsiran yang berbeda pula. 

Dalam kegiatan pembelajaran, kemandirian sangat penting karena 

kemandirian merupakan sikap pribadi yang sangat diperlukan oleh setiap individu. 

Dengan kemandirian, siswa cenderung belajar lebih baik, mampu memantau, 

mengevaluasi, dan mengatur belajarnya secara efektif, menghemat waktu secara 

efisien, akan mampu mengarahkan dan mengendalikan diri sendiri dalam berfikir 

dan bertindak, serta tidak merasa bergantung pada orang lain secara emosional.  

Siswa yang mempunyai kemandirian belajar memiliki inisaitif dalam 

belajar, mampu mendiagnosa kebutuhan dalam belajar, dapat menetapkan target 

atau tujuan belajar, mampu memonitor dan mengontrol belajar, mampu memilih 

dan menerapkan strategi belajar, mampu mengevaluasi proses dan hasil belajar, 

memandang kesulitan sebagai tantangan, mampu memanfaatkan dan mencari 

sumber belajar yang relevan, serta yakin dengan dirinya sendiri. 

Berdasarkan observasi awal di kelas VII SMP Ar-Rahman sebelum 

penelitian, pembelajaran matematika di kelas juga cenderung berupa pembelajaran 

yang teacher-centered. Pembelajaran yang bersifat searah ini membuat siswa 

selalu bergantung pada pekerjaan guru. Sehingga selama proses belajar mengajar 

siswa cenderung pasif saat mengikuti pelajaran matematika. Siswa mendengarkan, 

mencatat materi yang terkait, dan dituntut untuk menghafalkannya lalu siswa 

disuruh untuk mengerjakan latihan-latihan soal dengan rumus yang diberikan guru 

tanpa tahu akan tujuan dan manfaat yang akan mereka peroleh. 

Dari hasil observasi tersebut juga didapat bahwa,  pada saat pembelajaran 

berlangsung sebagian siswa tidak memperhatikan penjelasan guru. Siswa juga 

tidak membaca buku-buku pelajaran dan tidak mengerjakan LKS kalau tidak 

diminta atau diperintahkan oleh guru. Ketika guru memberikan pekerjaan rumah, 

siswa tidak mengerjakannya di rumah. Mereka cenderung mengerjakan pekerjaan 

rumah di sekolah dan mengandalkan jawaban teman. Siswa tidak berani 

mengemukakan pendapatnya dan malas bertanya. Saat guru memberikan 

penugasan pada siswa untuk mempelajari materi selanjutnya, siswa tampak sekali 

tidak mempelajari materi yang ditugaskan. Ini menunjukkan siswa belum dapat 

merancang belajar mereka sendiri. Hasilnya siswa menjadi cepat bosan, kurang 
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berkonsentrasi, dan kurang aktif dalam pembelajaran. Kondisi yang demikian 

menunjukkan kurangnya kemandirian siswa dalam pembelajaran matematika. 

Jadi, kemandirian belajar siswa dapat dipengaruhi oleh tingkat konsentrasi dan 

motivasi siswa dalam pembelajaran matematika. 

Untuk merangsang serta mengoptimalkan konsentrasi dan motivasi 

tersebut, kita harus mengkondisikan otak anak untuk siap menerima materi 

dengan situasi dan cara pembelajaran yang menyenangkan. Yakni prinsip belajar 

dengan menggunakan peran otak kanan, seperti belajar sambil bermain dan 

bermain sambil belajar.  

Diharapkan dengan menerapkan pembelajaran ini, keseimbangan antara 

otak kanan dan otak kiri dapat dicapai, karena selain menggunakan pikiran, 

pembelajaran ini juga disertai gerakan-gerakan bio-fisik yang dapat mengantarkan 

kegairahan dalam proses pembelajaran matematika di sekolah. Pembelajaran ini 

dikenal dengan senam otak (brain-gym). 

Dalam upaya ini, program brain-gym mengenalkan keterampilan yang 

berupa gerakan-gerakan yang dapat menstimulasi koordinasi kedua belahan otak 

dan mengintegrasikan dua sisi tubuh bekerjasama dengan baik. Metode atau 

teknik pelatihan brain-gym tidak hanya bertujuan untuk menolong para siswa agar 

memanfaatkan seluruh potensi belajar alamiah, melalui gerakan tubuh dan 

sentuhan, tapi juga bisa dikatakan sebagai usaha alternatif yang alami dan sehat 

untuk menghadapi ketegangan dan tantangan pada diri sendiri dan orang lain.  

Siswono (2005b:2) menyatakan bahwa:  

 

“Dalam berpikir kreatif dua bagian otak akan sangat diperlukan. 

Keseimbangan antara logika dan kreativitas sangat penting. Jika 

salah satu menempatkan deduksi logis terlalu banyak, maka 

kreativitas akan terabaikan. Dengan demikian untuk memunculkan 

kreativitas diperlukan kebebasan berpikir tidak dibawah kontrol atau 

tekanan.” 

 

Brain-gym sangat cocok untuk upaya peningkatan kreativitas siswa. Dalam 

penelitian gerakan-gerakan yang dipakai oleh peneliti, yaitu gerakan-gerakan yang 

berfungsi untuk mengaktifkan otak dalam meningkatkan proses belajar berhitung. 

Pembelajaran open-ended berbasis brain-gym merupakan pembelajaran 

dengan open-ended dengan didukung dengan gerakan-gerakan brain-gym pada 

proses pembelajaran, sehingga proses pembelajaran lebih bersemangat dan 

menarik. Dengan pembelajaran seperti ini kemampuan berpikir kreatif matematis 

dan kemandirian belajar siswa akan dapat ditingkatkan. 

Kemampuan berpikir kreatif setiap siswa tidak sama antara siswa laki-laki 

dan siswa perempuan. Dalam belajar matematika tentunya pemahaman siswa akan 

berbeda pula. Pertanyaan terbuka memungkinkan keterlibatan siswa lebih banyak 

karena siswa diminta memberi kontribusi yang lebih dari gagasan pribadinya. Ini 

berarti hasil dari kerja kelas akan lebih kaya lagi, dan akan muncul berbagai ide 

yang diekspresikan siswa, yang dapat dibandingkan dan didiskusikan. Dengan 

cara ini memungkinkan guru memperoleh ide yang baik tentang apa yang mampu 

dihasilkan siswa. Berdasarkan hal tersebut dimungkinkan terdapat  interaksi 

antara pendekatan pembelajaran berdasarkan gender siswa terhadap kemampuan 

berpikir kreatif siswa. 
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Maka berdasarkan uraian di atas permasalahan yang akan diungkap dalam 

penelitian dan dicari penyelesaiannya adalah (1) Apakah peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa yang menggunakan pembelajaran open-ended 

berbasis brain-gym lebih tinggi dari pada pembelajaran ekspositori? (2) Apakah 

peningkatan kemandirian belajar siswa yang menggunakan pembelajaran open-

ended berbasis brain-gym lebih tinggi dari pada pembelajaran ekspositori? (3) 

Apakah terdapat interaksi antara  faktor pembelajaran dengan gender siswa 

terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis?, dan (5) Bagaimana 

proses jawaban siswa dari masing-masing pembelajaran? 

 

B. Landasan Teoritis 

1. Kemampuan Berpikir Kreatif  

a. Pengertian Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif merupakan perwujudan dari berpikir tingkat tinggi (higher 

order thinking). Berpikir kreatif berada di tingkat berpikir paling tinggi setelah 

retensi (retention), berpikir dasar (basic thinking), dan berpikir kritis (critical 

thinking). Berpikir kreatif juga termasuk di dalam berpikir nalar atau penalaran 

(reasoning). Sehingga, untuk mencapai berpikir kreatif keempat jenis berpikir 

tersebut harus dikuasai. 

Pehkonen (1997:65) menyatakan bahwa “Creative thinking might be 

defined as a combination of logical thinking and divergent thinking which is 

based on intuition but has a conscious aim”. Berpikir kreatif sebagai kombinasi 

dari berpikir logis dan berpikir divergen yang berdasarkan pada intuisi dalam 

kesadaran. Oleh karena itu, berpikir kreatif melibatkan logika dan intuisi secara 

bersama-sama. Secara khusus dapat dikatakan berpikir kreatif sebagai satu 

kesatuan atau kombinasi dari berpikir logis dan berpikir divergen guna 

menghasilkan sesuatu yang baru. Sesuatu yang baru tersebut merupakan salah 

satu indikasi berpikir kreatif dalam matematika, sedangkan indikasi yang lain 

berkaitan dengan berpikir logis dan berpikir divergen. 

 

b. Ciri-Ciri Kemampuan Berpikir Kreatif 

Ada beberapa ciri-ciri kreativitas yang dimiliki oleh individu yang kreatif. 

Guilford membedakan antara ciri kognitif (aptitude) dan ciri afektif (non-

aptitude) yang berhubungan dengan kreativitas. Ciri-ciri kognitif (aptitude) ialah 

ciri-ciri yang berhubungan dengan kognisi, proses berpikir yang meliputi 

kelancaran (fluency), kelenturan (fleksibilitas), dan keaslian (orisinility)  dalam 

bepikir serta elaboration (mengembangkan, memperkaya, memperinci) suatu 

gagasan. Sedangkan ciri-ciri afektif (non-aptitude) ialah ciri-ciri yang lebih 

berkaitan dengan sikap atau perasaan yang meliputi rasa ingin tahu, bersifat 

imajinatif, merasa tertantang oleh kemajemukan, sifat berani mengambil resiko 

dan sifat menghargai. Kedua jenis ciri-ciri kreativitas itu diperlukan agar perilaku 

kreatif dapat terwujud. 

 

2. Kemandirian Belajar Siswa 
Kemandirian belajar merupakan keterampilan yang dimiliki seseorang 

untuk mengatur atau mengolah dengan efektif kegiatan atau proses belajarnya 

untuk mencapai tujuan belajar yang diinginkan. Kemandirian belajar juga 

merupakan konsep bagaimana siswa dapat menjadi pengatur bagi proses belajar 
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dirinya sendiri. Dalam belajar siswa membutuhkan kemandirian belajar agar siswa 

mampu mengatur dan mengarahkan dirinya sendiri untuk menyelesaikan tugas-

tugas belajarnya yang sulit. Hal yang paling penting dalam kemandirian belajar 

adalah adanya inisiatif siswa itu sendiri untuk mencapai tujuan belajarnya. 

Pengertian belajar mandiri yang lebih terinci lagi disampaikan oleh 

Hiemstra (1994:1) yang mendeskripsikan belajar mandiri sebagai berikut : 

 

“(a) individual learners can become empowered to take increasingly 

more responsibility for various decisions associated with the 

learning endeavor; (b) self-direction is best viewed as a continuum 

or characteristic that exists to some degree in every person and 

learning situation; (c) self-direction does not necessarily mean all 

learning will take place in isolation from others; (d) self-directed 

learners appear able to transfer learning, in terms of both 

knowledge and study skill, from one situation to another; (e) self-

directed study can involve various activities and resources, such as 

self-guided reading, participation in study groups, internships, 

electronic dialogues, and reflective writing activities; (f) effective 

roles for teachers in self directed learning are possible, such as 

dialogue with learners, securing resources, evaluating outcomes, 

and promoting critical thinking; (g) some educational institutions 

are finding ways to support self-directed study through open-

learning programs, individualized study options, non-traditional 

course offerings, and other innovative programs.” 

 

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli tentang belajar mandiri, penulis 

lebih condong dengan pendapat Hiemstra. Selain gambaran tentang belajar 

mandirinya lebih komprehensip, Hiemstra secara implisit menggambarkan bahwa 

belajar mandiri justru merupakan pembelajaran pembelajaran masa depan. Hal 

tersebut dikarenakan: (1)naluri belajar mandiri sebenarnya sudah ada pada setiap 

orang; (2)belajar mandiri dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, termasuk 

orang-orang yang sangat sibuk dengan pekerjaan; (3)siswa dapat menentukan 

sendiri waktu, strategi belajar, serta materi dan tujuan yang ingin dicapainya; 

(4)belajar masa depan bukan lagi untuk mendapatkan ilmu pengetahuan, namun 

lebih kepada pemenuhan kebutuhan untuk memecahkan masalah hidupnya. 

Namun demikian pendapat Hiemstra tersebut diakui belum memasukkan aspek 

motivasi secara jelas, padahal aspek motivasi dalam belajar mandiri merupakan 

sebuah prasyarat utama yang harus ada. 

 

3. Pembelajaran Open-Ended 

a. Pengertian Pembelajaran Open-Ended 

Pada pembelajaran dengan pembelajaran open-ended, masalah merupakan 

alat pembelajaran yang utama. Jenis  masalah  yang  digunakan  dalam  

pembelajaran  melalui pembelajaran open-ended adalah masalah yang tidak rutin 

dan bersifat terbuka. Sedangkan dasar keterbukaannya (openness) dapat 

diklasifikasikan ke dalam tiga tipe, yakni: process is open, end products are open, 

dan ways to develop are open. Proses terbuka maksudnya adalah tipe soal yang 

diberikan mempunyai banyak cara penyelesaian yang benar. Hasil akhir yang 
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terbuka, maksudnya adalah tipe soal yang diberikan mempunyai jawaban yang 

banyak (multiple). Sedangkan maksud cara pengembangan lanjutannya terbuka 

adalah ketika siswa telah selesai menyelesaikan masalah awal mereka dapat 

menyelesaikan masalah baru dengan mengubah kondisi dari masalah yang 

pertama (asli). Dengan demikian pembelajaran ini selain membuat siswa dapat 

menyelesaikan masalah tetapi juga dapat mengembangkan masalah baru (from 

problem to problem). 

 

b. Kriteria Penilaian Pembelajaran Open-Ended  

Karena masalah open-ended memiliki solusi yang banyak, maka dalam 

penilaian ketercapaian siswa guru perlu membuat suatu kriteria penilaian. Adapun 

kriteria penilaian masalah open-ended menurut Sawada dalam Shimada (1997:35) 

terbagi tiga, yaitu sebagai berikut: 

1) Kelancaran (Fluency), yaitu berapa banyak solusi yang dibuat oleh 

masing-masing siswa. 

2) Keluwesan (Fleksibility), yaitu berapa banyak ide-ide yang berbeda yang 

dibuat oleh siswa. 

3) Keaslian (Originality), yaitu berapa tinggi tingkatan ide-ide original dari 

siswa. 

 

4. Brain Gym 

a. Pengertian Brain-Gym 

Brain-gym merupakan serangkaian gerak sederhana yang menyenangkan 

dan digunakan oleh para murid di Educational Kinesiology (Edu-K) untuk 

meningkatkan kemampuan belajar mereka dengan menggunakan keseluruhan 

otak.  Gerakan-gerakan ini membuat segala macam pelajaran menjadi lebih 

mudah, dan terutama sangat bermanfaat bagi kemampuan akademik.   

Brain-gym adalah aktivitas diri dan gerakan untuk berlatih menyelaraskan 

fungsi belahan otak kiri dan otak kanan, otak bagian depan dan belakang, otak 

atas dan bawah, serta fungsi tubuh kiri dan kanan. Seperti yang diungkapkan oleh 

Yanuarita (2012:76) bahwa:  

“Senam otak atau brain-gym adalah serangkaian latihan berbasis 

gerakan tubuh sederhana yang dibuat untuk merangsang otak kiri 

dan kanan (dimensi lateralitas); meringankan atau merelaksasi 

belakang otak dan bagian depan otak (dimensi pemfokusan); 

merangsang sistem yang terkait dengan perasaan/emosional, yakni 

otak tengah (limbik) serta otak besar (dimensi pemusatan).” 

 

b. Manfaat  Brain-Gym 

Adapun manfaat dari brain-gym yaitu dapat mengaktifkan seluruh bagian 

otak untuk kemampuan akademik, hubungan perilaku, serta sikap karena pada 

dasarnya otak terbagi atas dua belahan yaitu kanan dan kiri. Masing-masing 

belahan mempunyai fungsi yang berbeda. Otak kiri berhubungan dengan potensi 

kamampuan kebahasaan (verbal), kontruksi objek (teknis dan mekanis), temporal, 

logis, analitis, rasional dan konsep kegiatan yang terstruktur. Otak kanan memiliki 

potensi kemampuan kreativitas (kemampuan berinisiatif dan memunculkan ide), 

kemampuan visual, potensi intuitif, abstrak dan emosional (berhubungan dengan 

nilai rasa).  
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Brain gym sangat baik dilakukan pada awal proses pembelajaran terlebih 

lagi bila diiringi dengan lagu atau musik yang bersifat riang dan gembira. Brain 

gym juga bisa dilakukan untuk menyegarkan fisik dan pikiran murid setelah 

menjalani proses pembelajaran yang membutuhkan konsentrasi tinggi yang 

mengakibatkan kelelahan pada otak. Brain gym mempunyai tujuan agar murid 

dapat bermain dan melakukan olah tubuh yang dapat membantu meningkatkan 

kemampuan otak mereka.  

 

c. Gerakan-Gerakan Brain-Gym 

Peneliti akan melaksanakan gerakan-gerakan brain-gym yang mendukung 

penelitian ini, antara lain adalah Gerakan Silang, Titik Positif, Gajah, Tombol 

Imbang, Putaran Leher, dan Burung Hantu, Mengaktifkan Tangan, Pompa Betis, 

Lambaian Kaki, Luncuran Gravitasi, Pasang Kuda-Kuda, Pengisi Energi, dan 

Coretan Ganda.   

Adapun gerakan-gerakan serta manfaat masing-masing gerakan 

dipaparkan sebagai berikut: 

1) Titik Positif (Positive Point) 

Gerakan :  Sentuhlah di titik dahi, kira-kira di antara perbatasan rambut 

dan alis. Lakukan selama 30 sampai 60 detik. 

Manfaat :  Menenangkan pikiran. 

2) Tombol Imbang (Balance Buttons) 

Gerakan :  Sentuhlah belakang telinga kiri di perbatasan rambut (bawah 

tulang tengkorak) dengan beberapa jari tangan kiri. Sementara 

itu, letakkan telapak tangan kanan di pusar. Posisi kepala tetap 

lurus ke depan. Setelah 30 detik, lakukan untuk tangan satunya 

lagi. Ulangi gerakan hingga beberapa kali. 

Manfaat :  Gerakan ini akan mengembalikan tiga dimensi keseimbangan 

tubuh, meningkatkan konsentrasi, pengambilan keputusan, 

pemikiran asosiatif, kepekaan indrawi untuk keseimbangan, 

menjernihkan pikiran, dan menjaga badan tetap rileks. 

3) Pasang Kuda-Kuda (The Grounder) 

Gerakan :  Buka kaki, arahkan kaki kanan ke kanan dan kaki kiri tetap 

lurus ke depan. Tekuk lutut kanan sambil buang napas, lalu 

ambil napas pada saat lutut kanan diluruskan kembali. Pinggul 

ditarik ke atas. Ulangi tiga kali kemudian ganti dengan kaki 

kiri. 

Manfaat :  Membantu berkonsentrasi dan mengingat kembali hal-hal yang 

telah dipelajari. 

4) Pengisi Energi (Energizer) 

Gerakan :  Duduklah dengan nyaman di kursi, kedua lengan bawah dan 

dahi diletakkan di atas meja. Tangan ditempatkan di depan 

bahu dengan jari-jari menghadap sedikit ke dalam. Ketika 

menarik napas rasakan napas mengalir garis tengah seperti 

pancuran energi, mengangkat dahi, kemudian tengkuk dan 

terakhir punggung atas. Diafragma dan dada tetap terbuka dan 

bahu tetap rileks. 

Manfaat :  Mengembalikan vitalitas otak setelah melakukan serangkaian 

aktivitas yang melelahkan. Menghilangkan stres, 
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meningkatkan konsentrasi dan perhatian serta meningkatkan 

kemampuan memahami dan berpikir rasional. 

5) Gajah (The Elephant) 

Gerakan :  Seperti posisi gerakan 8 tidur, tetapi kedua lutut sedikit 

ditekuk. Angkat tangan kiri lurus ke depan dengan telapak 

tangan dalam keadaan terbuka, kemudian letakkan telinga di 

atas bahu. Bayangkan tangan seolah-olah merupakan belalai 

gajah yang bersatu dengan kepala. Lalu, mulailah membentuk 

angka 8 tidur. Mata harus mengikuti gerakan tersebut. Lakukan 

gerakan ini sekitar 10 kali untuk setiap tangan.  

Manfaat :  Mengaktifkan telinga bagian dalam yang berpengaruh pada 

keseimbangan tubuh, mengkoordinasikan otak untuk 

mengaktifkan kedua telinga dan mata, mengendurkan otot 

tengkuk, meningkatkan daya ingat, dan koordinasi tubuh 

bagian atas dan bawah.  

6) Pompa Betis (The Calf Pump) 

Gerakan :  Berdiri di depan meja atau kursi. Majukan kaki satu langkah ke 

depan, tumpukan tangan pada meja atau kursi. Waktu 

memajukan badan ke depan dan buang napas, pelan-pelan 

tekan telapak kaki belakang ke lantai, kemudian angkat tumit 

ke atas sambil ambil napas dalam. Ulangi 3 kali untuk tiap 

kaki. Semakin maju menekuk lutut depan, peregangan otot di 

betis belakang lebih terasa.  

Manfaat :  Membantu kita lebih bersemangat dan bergerak. 

7) Luncuran Gravitasi (The Gravity Glider) 

Gerakan :  Duduk di kursi dan silangkan kaki. Tundukkan badan dengan 

lengan ke depan bawah. Buang napas ketika turun dan ambil 

napas ketika naik. Lakukan dengan posisi kaki berganti-ganti. 

Manfaat :  Mengaktifkan otak untuk rasa keseimbangan dan koordinasi, 

meningkatkan kemampuan mengorganisasi dan meningkatkan 

energi. 

8) Burung Hantu (The Owl) 

Gerakan :  Berdiri dengan kedua kaki meregang. Letakkan telapak tangan 

kiri pada bahu kanan, sementara tangan kanan dibiarkan bebas. 

Sambil menengok ke kiri dan ke kanan, telapak tangan kiri 

meremas-remas bahu. Tarik napas pada saat kepala menghadap 

lurus ke depan, lalu buang napas ketika kepala ke samping. 

Ulangi untuk tangan lainnya. Lakukan latihan sebanyak 10 

kali. 

Manfaat :  Mengkoordinasikan pendengaran, pengelihatan, dan gerakan 

tubuh serta meningkatkan konsentrasi. 

9) Putaran Leher (Neck Rolls) 

Gerakan :  Tarik napas dalam-dalam, kedua bahu rileks, tundukkan kepala 

ke depan, dan pelan-pelan putar leher dari satu sisi ke sisi 

lainnya sambil keluarkan nafas beserta ketegangan dalam diri.  

Manfaat :  Mengurangi ketegangan, meningkatkan kemampuan akademik, 

dalam hal membaca dengan suara, membaca dalam hati, 
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kemampuan belajar sendiri, bicara dan berbahasa serta 

memperlancar pernafasan. 

10) Coretan Ganda (Double Doodle) 

Gerakan : Menggambar dengan kedua tangan pada saat yang sama, ke 

dalam, ke luar, ke atas, dan ke bawah. Coretan ganda bisa 

dilakukan di papan besar, kertas kecil dan bisa dilakukan di 

udara dengan bahu, siku, pergelangan tangan atau kaki. 

Manfaat :  Membuat rileks tangan dan mata, serta memudahkan menulis. 

 

11) Gerakan Silang (Cross Crowl) 

Gerakan :  Menggerakkan secara bergantian pasangan kaki dan tangan 

yang berlawanan, seperti pada gerak jalan di tempat. 

Manfaat :  Mengaktifkan otak untuk menyeberangi garis tengah 

penglihatan/ pendengaran/ kinestetik/ perabaan/ sentuhan, 

gerakan mata dari kiri ke kanan, dan meningkatkan 

kebersamaan penglihatan kedua mata (binokular). 

12) Mengaktifkan Tangan (Arm Activation) 

Gerakan :  Luruskan satu tangan ke atas, ke samping telinga. Buang napas 

pelan, sementara otot-otot diaktifkan dengan mendorong 

tangan ke empat jurusan (depan, belakang, dalam, dan luar) 

sementara tangan yang satu menahan dorongan tersebut. 

Manfaat :  Mengaktifkan tangan membantu menulis, mengeja, dan juga 

menulis kreatif. Membuat bahu lebih relaks, dan siap 

melakukan kegiatan. 

13) Lambaian Kaki (The Footlex) 

Gerakan :  Cengkram tempat-tempat yang terasa sakit di pergelangan 

kaki, betis, dan belakang lutut satu-per satu, sambil pelan-

pelan kaki dilambaikan atau digerakkan ke atas dan ke bawah. 

Manfaat :  Membantu membuka kemampuan pada otak bahasa. 

 

C. Metode Penelitian 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu (quasi 

eksperiment). Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan kemampuan bepikir 

kreatif matematis dan kemandirian belajar siswa SMP Ar-Rahman Medan dengan 

menggunakan pembelajaran open-ended berbasis brain-gym. Penelitian ini 

diadakan di SMP Ar-Rahman yang dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan pada 

masing-masing kelas. Pengambilan sampel dilakukan secara ajak, dimana  pada 

kelas eksperimen adalah kelas VII-A dan kelas kontrol adalah kelas VII-B dimana 

masing-masing kelas berjumlah 24 dan 25 orang siswa.  

Desain dalam penelitian ini adalah menggunakan Randomized Control 

Group Pretest-Postest Design. Instrumen yang digunakan dalam pengambilan 

data adalah tes kemampuan berpikir kreatif matematis  dan  skala kemandirian 

belajar siswa. Analisis data dalam penelitian ini terdiri dari pengujian normalitas, 

pengujian homogenitas, pengujian perbedaan rata-rata, perhitungan indeks gain, 

dan pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis statistik dalam penelitian ini 

menggunakan rumus Anacova dan Anava Dua Jalur.  

 

D. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
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Dari hasil uji statistik inferensial, yaitu uji Anakova, setelah perlakuan 

diberikan pada kelas eksperimen, yaitu dengan pembelajaran open-ended berbasis 

brain-gym terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis yang 

signifikan dibandingkan pada kelas kontrol yang diberikan pembelajaran 

ekspositori. 

Berdasarkan hasil penelitian, rata-rata indeks gain untuk setiap aspek 

berpikir kreatif matematis pada kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas 

kontrol yaitu pada aspek berpikir lancar 0,758 > 0,587, aspek berpikir luwes 0,833 

> 0,313, aspek berpikir orisinal 0,569 > 0,297, aspek berpikir elaboratif 0,531 > 

0,380, dan untuk aspek keseluruhannya 0,695 > 0,474 

Bila kita lihat peningkatan secara keseluruhan maupun setiap aspek berpikir 

kreatif matematis, ternyata kelompok eksperimen yang diajarkan dengan 

pembelajaran open-ended berbasis brain-gym lebih tinggi dari pada kemampuan 

berpikir kreatif matematis pada kelas kontrol. Hal ini berarti mengindikasikan 

bahwa pembelajaran open-ended berbasis brain-gym lebih berperan untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis dibandingkan pembelajaran 

ekspositori. 

 Berdasarkan hasil penelitian, rata-rata indeks gain hasil kemandirian belajar 

pada kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol yaitu sebesar       
     . Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa rata-rata peningkatan kemandirian 

belajar siswa yang diajarkan dengan pembelajaran open-ended berbasis brain-gym 

lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata peningkatan kemampuan kemandirian 

belajar siswa yang diajarkan dengan pembelajaran ekspositori.  

 Berdasarkan hasil penelitian, selisih rata-rata indeks gain kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa yang memperoleh pembelajaran open-ended 

berbasis brain-gym dan pembelajaran ekspositori secara berturut turut adalah 

untuk siswa laki-laki pada kelas eksperimen sebesar 0,666 dan kelas kontrol 

0,520, dan untuk siswa perempuan pada kelas eksperimen sebesar 0,725 dan kelas 

kontrol 0,489. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran dan kategori gender  

bersama-sama memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif matematis. 

Dari hasil deskripsi proses penyelesaian jawaban siswa dari kelima butir tes 

kemampuan berpikir kreatif matematis, dapat disimpulkan bahwa secara 

keseluruhan proses penyelesaian jawaban siswa melalui pembelajaran 

pembelajaran open-ended berbasis brain-gym lebih baik dibandingkan dengan 

proses penyelesaian jawaban pada pembelajaran ekspositori. Hal ini terlihat dari  

empat aspek kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dalam menyelesaikan 

tes kemampuan berpikir kreatif matematis yang telah dideskripsikan sebelumnya 

dimana menunjukkan bahwa pada kelas yang memperoleh pembelajaran open-

ended berbasis brain-gym lebih baik hasil jawabannya dibandingkan dengan kelas 

yang memperoleh pembelajaran ekspositori. 

 

E. Penutup 

1. Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis, temuan dan pembahasan yang telah 

dikemukakan diperoleh beberapa kesimpulan berikut: 
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a. Peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang 

memperoleh pembelajaran open-ended berbasis brain-gym lebih tinggi 

dibandingkan dengan siswa yang memperoleh pembelajaran ekspositori. 

b. Peningkatan kemandirian belajar siswa yang memperoleh pembelajaran 

open-ended berbasis brain-gym lebih tinggi dibandingkan dengan siswa 

yang memperoleh pembelajaran ekspositori. 

c. Terdapat interaksi antara pendekatan pembelajaran (open-ended berbasis 

brain-gym dan ekspositori) dan gender siswa (laki-laki dan perempuan) 

terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis. 

d. Gambaran proses penyelesaian jawaban siswa pada tes kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa yang memperoleh pembelajaran open-

ended berbasis brain-gym lebih baik dibandingkan siswa yang 

memperoleh pembelajaran ekspositori. Dalam hal ini siswa pada kelas 

ekperimen mampu memberikan jawaban yang bervariasi dan 

menggunakan cara yang berbeda. Sedangkan pada kelas kontrol siswa 

masih lemah dalam membuat cara yang berbeda dan menjawab soal 

dengan jawaban yang bervariasi. 

 

2. Saran 

Berdasarkan hasil-hasil dalam penelitian ini, peneliti mengemukakan 

beberapa rekomendasi terhadap penggunaan open-ended berbasis brain-gym 

dalam proses pembelajaran matematika. 

a. Berdasarkan hasil temuan di lapangan ternyata aspek berpikir elaboratif 

merupakan aspek yang memperoleh capaian terendah. Oleh karena itu 

perlu adanya suatu usaha yang terencana agar nantinya siswa dapat mulai 

membiasakan diri untuk berpikir lebih terinci dan mendalam terhadap 

suatu permasalahan yang diberikan. 

b. Penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran open-ended berbasis 

brain-gym lebih cocok diajarkan pada siswa yang berjenis kelamin 

perempuan. Dengan demikian pembelajaran ini lebih baik diajarkan pada 

kelas yang memiliki siswa perempuan lebih banyak daripada siswa laki-

laki, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal.  

c. Agar dapat mengimplementasikan open-ended berbasis brain-gym di 

kelas, guru perlu mempersiapkan bahan ajar dan memperhatikan 

karakteristik siswa serta membuat antisipasi atas respon yang diberikan 

siswa pada saat pembelajaran berlangsung. 

d. Dalam penerapan open-ended berbasis brain-gym hendaknya 

memperhatikan tentang penggunaan waktu dalam pembelajaran. Karena 

siswa diharuskan untuk membentuk kelompok serta dapat 

mempresentasikan hasil kerja masing-masing. 

e. Lembar Aktifitas Siswa (LAS) sangat membantu dalam pelaksanaan 

proses pembelajaran. Akan tetapi peran aktif guru masih sangat 

diperlukan untuk membimbing siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Dan hendaknya penyusunan LAS lebih memunculkan 

masalah yang menantang dan menarik sehingga siswa lebih menggali 

pengetahuan yang telah diperolehnya. 

f. Peneliti selanjutnya hendaknya dapat menggali lebih jauh mengenai 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis untuk level sekolah 
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yang berbeda serta melihat bagaimanakan pengaruh pembelajaran ini 

terhadap kemampuan matematis lainya seperti penalaran, komunikasi, 

dan kemampuan lainnya. 
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