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Kata Pengantar 
 

 

 

 

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha 

Esa atas limpahan rahmat dan karunia-Nya, sehingga buku 

berjudul “Strategi Pembelajaran Aktif dan Kreatif” ini dapat 

disusun dan diterbitkan. Buku ini lahir dari keprihatinan 

sekaligus semangat untuk menghadirkan proses pembelajaran 

yang lebih bermakna, menyenangkan, dan memberdayakan, 

sesuai dengan tuntutan zaman yang terus berkembang pesat. 

Pendidikan modern menuntut pembelajaran yang tidak lagi 

berpusat pada guru, melainkan berorientasi pada keterlibatan 

aktif peserta didik. 

Buku ini memuat teori-teori dan praktik-praktik 

pembelajaran aktif dan kreatif yang dirancang untuk membantu 

guru dan tenaga pendidik mengembangkan proses belajar yang 

kolaboratif, eksploratif, dan reflektif. Setiap bab disusun secara 

sistematis, dimulai dari konsep dasar pembelajaran aktif dan 

kreatif, teori belajar yang relevan, hingga berbagai strategi 

seperti project-based learning, problem-based learning, inquiry, 

discovery learning, hingga pembelajaran berbasis game, 

eksperimen, seni, dan teknologi digital. Seluruh pendekatan ini 

diperkuat dengan pembahasan tentang asesmen autentik, 

evaluasi berbasis proyek dan portofolio, serta pemanfaatan 

umpan balik secara efektif. 

Lebih dari itu, buku ini juga mengangkat pentingnya 

peran guru sebagai fasilitator, pengembang kreativitas, serta 
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pencipta budaya belajar aktif di sekolah. Dalam era digital seperti 

saat ini, kemampuan guru dalam merancang pembelajaran yang 

adaptif dan inovatif menjadi kunci dalam menciptakan generasi 

yang tidak hanya cerdas secara intelektual, tetapi juga kreatif, 

komunikatif, dan kolaboratif. 

Kami menyadari bahwa buku ini masih jauh dari 

sempurna. Oleh karena itu, masukan dan saran dari para 

pembaca sangat kami harapkan untuk penyempurnaan di masa 

mendatang. Semoga kehadiran buku ini dapat memberikan 

kontribusi nyata dalam dunia pendidikan, serta menjadi 

referensi yang bermanfaat bagi para guru, mahasiswa, dosen, 

dan pemerhati pendidikan dalam mewujudkan pembelajaran 

yang aktif, kreatif, dan bermakna. 

 

          Medan,      Maret 2025 

 

 

 

               Penulis 
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BAB 1 PENGANTAR PEMBELAJARAN AKTIF 

DAN KREATIF 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Di sebuah sekolah, Bu Rina, seorang guru dengan 

pengalaman lebih dari 10 tahun, sedang mengajar di depan kelas. 

Ia menjelaskan konsep sains sambil menulis di papan tulis. 

Selama 30 menit, suara Bu Rina menjadi satu-satunya yang 

terdengar, sementara siswa hanya mendengarkan dan mencatat. 

Ketika ia mengajukan pertanyaan, hanya beberapa siswa yang 

berani menjawab, sementara sebagian besar siswa tampak 

kurang bersemangat dan hanya menunggu instruksi berikutnya. 

Di kelas lain, Pak Andi mengajar topik yang sama dengan 

pendekatan berbeda. Ia membagi siswa ke dalam kelompok kecil 

dan memberikan mereka sebuah eksperimen sederhana. Siswa 

berdiskusi, mengamati hasil percobaan, dan menarik 

kesimpulan bersama. Ketika Pak Andi bertanya, hampir semua 

siswa ingin berbagi pendapat mereka. Mereka aktif bertanya, 

berdiskusi, dan bahkan mencoba menjelaskan dengan cara 

mereka sendiri. 

Dari dua skenario ini, kelas mana yang menurut Anda 

lebih efektif dalam membangun pemahaman peserta didik? 

Mengapa dalam beberapa metode pembelajaran, peserta didik 

tampak pasif dan kurang termotivasi, sementara di metode lain 

mereka lebih aktif dan antusias? Apakah keterlibatan peserta 

didik hanya bergantung pada minat mereka terhadap mata 

pelajaran, atau ada faktor lain yang memengaruhinya? 
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BAB 2 TEORI BELAJAR DALAM KONTEKS 

PEMBELAJARAN AKTIF 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Dalam dunia pendidikan, teori belajar memiliki peran 

penting sebagai dasar dalam merancang strategi dan metode 

pembelajaran. Teori-teori ini tidak hanya menjelaskan 

bagaimana seseorang memperoleh pengetahuan, tetapi juga 

bagaimana pengetahuan tersebut dapat disimpan dan 

diterapkan dalam kehidupan nyata sehari-hari. Seiring 

perkembangan zaman dan teknologi, pendekatan pembelajaran 

pun mengalami perubahan, dari yang sifatnya pasif menjadi 

aktif, yang lebih menekankan pada bagaimana peserta didik 

terlibat atau berpartisipasi dalam proses belajar. 

Pembelajaran aktif merupakan pendekatan yang 

menempatkan peserta didik sebagai subjek utama dalam proses 

pembelajaran (Fadlan, 2010). Mereka didorong untuk berpikir 

kritis, berkolaborasi, serta mengeksplorasi pengetahuan secara 

mandiri dan kreatif. Teori konstruktivisme menyatakan bahwa 

siswa dapat membangun pengetahuan mereka sendiri melalui 

pengalaman dan interaksi dengan lingkungan mereka. Oleh 

karena itu, pemahaman terhadap teori belajar juga penting agar 

pembelajaran aktif dapat terlaksana secara efektif. 

Berbagai teori belajar seperti behaviorisme, kognitivisme, 

dan konstruktivisme menawarkan panduan berbeda dalam 

mengembangkan pembelajaran aktif. Misalnya, teori 

behaviorisme lebih menekankan pada penguatan perilaku 
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BAB 3 PERAN GURU SEBAGAI FASILITATOR 

PEMBELAJARAN AKTIF 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Faktor penting dalam dunia pendidikan adalah adanya 

seorang guru, hal ini dikarenakan dalam sebuah proses 

pembelajaran guru bukan hanya sebagai penyampai informasi 

saja melainkan juga sebagai seorang fasilitator yang dapat 

menentukan berhasil atau tidaknya sebuah pembelajaran. 

Berdasarkan hal tersebut maka seorang guru harus memiliki 

kemampuan untuk dapat mengembangkan pengetahuan peserta 

didik secara sempurna. Guru sebagai fasilitator harus dapat 

meningkatkan keterampilan, sikap dan kemandirian setiap 

peserta didik, Pengembangan pengetahuan, keterampilan, sikap 

dan kemandirian peserta didik yang sempurna ini dapat 

diperoleh dengan menciptakan lingkungan belajar yang 

interaktif, memotivasi peserta didik agar berfikir kreatif dan 

berperan serta secara aktif dalam kegiatan belajar (Anwar et al., 

2023). Dengan melihat seorang pendidik sebagai seorang 

fasilitator dalam sebuah proses pembelajaran, maka model 

pendidikan akan berubah menjadi sebuah pendekatan yang lebih 

menyeluruh, dapat bekerjasama dengan baik, serta akan 

memberikan dorongan kepada peserta didik agar dapat berpikir 

secara kritis dan kreatif. Guru sebagai fasilitator dalam sebuah 

pembelajaran bertugas untuk memfasilitasi setiap kegiatan 

pembelajaran yang dapat mendorong anak belajar aktif baik itu 

melalui interaksi dengan lingkungan social ataupun lingkungan 
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BAB 4 PEMBELAJARAN BERBASIS PROYEK 

(PROJECT-BASED LEARNING/PBL) 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Pendidikan abad ke-21 menuntut adanya perubahan 

dalam metode pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada 

transfer pengetahuan, tetapi juga mendorong pengembangan 

keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, dan 

kreativitas. Salah satu pendekatan yang semakin mendapat 

perhatian dalam dunia pendidikan adalah Pembelajaran 

Berbasis Proyek atau Project-Based Learning (PBL). Metode ini 

menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran, di mana 

mereka secara aktif terlibat dalam eksplorasi masalah dunia 

nyata, pencarian solusi, serta penyajian hasil dalam bentuk 

proyek yang bermakna. 

Project-Based Learning bukan sekadar metode 

pembelajaran berbasis tugas, tetapi merupakan strategi holistik 

yang mengintegrasikan berbagai keterampilan dan pengetahuan 

dari beragam disiplin ilmu. Pendekatan ini memiliki dasar yang 

kuat dalam teori konstruktivisme, yang menekankan bahwa 

pembelajaran terjadi melalui pengalaman langsung dan 

keterlibatan aktif siswa dalam membangun pemahamannya 

sendiri. Dengan menerapkan PBL, siswa tidak hanya menghafal 

informasi, tetapi juga belajar bagaimana menggunakannya 

dalam konteks nyata, sehingga menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih bermakna dan berkelanjutan. 

Meskipun menawarkan banyak manfaat, penerapan PBL 
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BAB 5 PEMBBELAJARAN BERBASIS MASALAH 

(PROBLEM BASED LEARNING) 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Dalam dunia pendidikan yang terus berkembang, 

paradigma pengajaran yang berpusat pada siswa semakin 

mengemuka, menggantikan metode-metode tradisional yang 

lebih menitikberatkan pada peran guru sebagai penyampai 

informasi tunggal. Pendekatan pembelajaran aktif, yang 

menempatkan siswa sebagai pusat dari seluruh kegiatan belajar, 

menekankan pada keterlibatan holistik siswa. Keterlibatan ini 

tidak hanya sebatas pada penerimaan informasi secara pasif, di 

mana siswa tidak cuma duduk diam dan menyimak penjelasan 

guru, juga melibatkan partisipasi aktif siswa dalam membangun 

pengetahuannya sendiri melalui berbagai interaksi dan 

pengalaman. Model pembelajaran yang sangat 

merepresentasikan semangat pembelajaran aktif ini adalah 

Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM), atau Problem Based 

Learning (PBL).  

PBL bukan sekadar sebuah teknik mengajar yang bisa 

diterapkan sesekali, melainkan sebuah filosofi mendasar yang 

memandang masalah autentik sebagai dasar dari seluruh proses 

pembelajaran. Siswa dihadapkan dengan situasi-situasi 

problematik yang relevan dengan realitas kehidupan mereka, 

yang menantang mereka untuk berpikir secara kritis, 

berkolaborasi dengan teman sebaya, dan memanfaatkan 

beragam sumber daya yang tersedia untuk menemukan solusi 
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BAB 6 COOPERATIVE LEARNING 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Cooperative Learning (CL) atau Pembelajaran Kooperatif 

adalah pendekatan pedagogis yang menekankan pentingnya 

kerja sama antar siswa untuk mencapai tujuan akademik 

bersama. Model pembelajaran ini mengutamakan interaksi 

sosial, di mana siswa bekerja dalam kelompok kecil untuk 

memahami dan menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran secara 

bersama-sama. Konsep ini berakar pada teori sosial 

konstruktivisme, di mana belajar tidak hanya dilihat sebagai 

aktivitas individu, tetapi juga sebagai proses sosial yang 

melibatkan interaksi dan kolaborasi dengan orang lain 

(Vygotsky, 1978). 

Cooperative Learning telah terbukti memiliki dampak 

positif terhadap peningkatan pemahaman akademik siswa, 

perkembangan keterampilan sosial, serta motivasi belajar. 

Penelitian yang dilakukan oleh Johnson dan Johnson (1999) 

menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif dapat 

meningkatkan pencapaian akademik siswa lebih signifikan 

dibandingkan dengan pembelajaran tradisional yang lebih 

bersifat kompetitif atau individualistik. Dalam implementasinya, 

CL juga membantu mengembangkan keterampilan komunikasi, 

pemecahan masalah, dan kolaborasi antar siswa, yang sangat 

penting dalam konteks pendidikan abad 21. 

Tulisan ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan 

Cooperative Learning dalam pendidikan modern, serta 

menganalisis bagaimana teknik dan model-model CL dapat 
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BAB 7 INQUIRY-BASED LEARNING 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Dalam era pendidikan abad ke-21, tuntutan terhadap 

pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan mandiri 

semakin tinggi. Salah satu fondasi penting dari keterampilan 

tersebut adalah rasa ingin tahu, yakni dorongan intrinsik yang 

mendorong individu untuk memahami, mengeksplorasi, dan 

memperoleh informasi baru secara aktif. Rasa ingin tahu bukan 

hanya aspek psikologis yang bersifat kognitif dan emosional, 

tetapi juga merupakan kekuatan yang mampu mendorong proses 

belajar yang bermakna. Keingintahuan terbukti menjadi 

penggerak utama dalam pencapaian prestasi akademik, 

pengembangan potensi diri, serta adaptasi terhadap lingkungan 

yang dinamis. Sayangnya, dalam praktik pendidikan di 

lapangan, keingintahuan siswa belum selalu mendapat ruang 

yang cukup untuk tumbuh dan berkembang secara optimal. 

 Sebagai respon terhadap kebutuhan tersebut, pendekatan 

Inquiry-Based Learning (IBL) hadir sebagai salah satu strategi 

pembelajaran yang mampu menumbuhkan dan memperkuat 

rasa ingin tahu peserta didik. IBL menempatkan siswa sebagai 

subjek aktif dalam proses belajar, di mana mereka didorong 

untuk bertanya, mengumpulkan informasi, melakukan 

penyelidikan, dan menarik kesimpulan melalui data yang 

diperoleh sendiri. Pendekatan ini tidak hanya menekankan pada 

hasil belajar akhir, tetapi juga pada proses berpikir dan 

eksplorasi yang dialami oleh siswa selama kegiatan belajar 

berlangsung. Dengan demikian, IBL memungkinkan peserta 
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BAB 8 DISCOVERY LEARNING 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Discovery Learning dalam pembelajaran telah lama 

diperkenalkan oleh Bruner (1961) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran akan lebih efektif ketika siswa menemukan konsep 

secara mandiri. Peran guru dalam pendidikan modern telah 

berkembang dari sekadar penyampai informasi menjadi 

fasilitator yang mendukung proses konstruksi pengetahuan oleh 

siswa. Discovery Learning merupakan salah satu pendekatan 

yang menekankan pembelajaran aktif, di mana siswa menjadi 

pusat kegiatan belajar dengan menggali konsep dan 

keterampilan melalui interaksi langsung dengan lingkungan 

sekitar mereka. 

Dalam sistem pendidikan Indonesia, metode pengajaran 

tradisional masih dominan, sehingga siswa cenderung 

mengandalkan hafalan ketimbang pemahaman mendalam 

(Suryani, 2020). Oleh karena itu, Discovery Learning dipandang 

sebagai alternatif yang dapat meningkatkan pemahaman 

mendalam dan membentuk kemandirian belajar. 

Melalui pendekatan ini, siswa aktif membangun 

pengetahuan dengan menyelidiki, bereksperimen, serta 

menjalin hubungan antarkonsep berdasarkan pengalaman 

mereka. Proses ini tidak hanya memperkuat daya ingat, tetapi 

juga menumbuhkan minat dan kepercayaan diri dalam belajar. 

Oleh karena itu, penting untuk memahami konsep, manfaat, dan 

implementasi Discovery Learning dalam pembelajaran. 
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BAB 9 PEMBELAJARAN BERBASIS GAME 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Integrasi teknologi digital ke dalam pendidikan telah 

mengubah paradigma pembelajaran tradisional secara 

signifikan, khususnya melalui munculnya pembelajaran berbasis 

permainan (GBL). Pendekatan inovatif ini memanfaatkan minat 

dan keterampilan siswa digital native yang tumbuh dalam 

lingkungan yang kaya teknologi untuk meningkatkan hasil 

pendidikan. GBL mendorong keterlibatan dan memfasilitasi 

pengembangan keterampilan penting seperti pemikiran 

komputasional dan pemecahan masalah. Penelitian 

menunjukkan bahwa GBL dapat secara efektif meningkatkan 

kenikmatan belajar dan prestasi akademik siswa. Misalnya, Pan 

et al. menunjukkan bahwa robotika pendidikan berbasis realitas 

tertambah dapat meningkatkan kenikmatan dan keterampilan 

berpikir komputasional siswa, sehingga berdampak positif pada 

kinerja akademik mereka (Pan et al., 2021).  

Demikian pula, Liu dan Israel menyoroti bagaimana 

lingkungan berbasis permainan dapat mengungkap proses 

pemecahan masalah siswa, yang menunjukkan bahwa platform 

interaktif ini memberikan wawasan berharga tentang 

keterlibatan siswa dan strategi pembelajaran (Liu & Israel, 

2022). Hal ini sejalan dengan temuan Cheng dkk., yang 

menekankan bahwa pertanyaan yang dibuat siswa dalam 

platform GBL dapat lebih meningkatkan keterampilan berpikir 

komputasional, yang menunjukkan manfaat multifaset dari 

pengintegrasian permainan ke dalam konteks pendidikan 
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BAB 10 PEMBELAJARAN BERBASIS 

EKSPERIMEN DAN SIMULASI 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Pada abad 21 saat ini perkembangan ilmu pengetahuan 

dan teknologi berlangsung sangat cepat, terutama di ranah 

pendidikan. Kualitas pendidikan mencerminkan kualitas sumber 

daya manusia. Jika pendidikan semakin baik, maka semakin baik 

pula cara berpikir masyarakatnya. Oleh sebab itu, pembangunan 

pendidikan di Indonesia perlu mendapat perhatian khusus 

supaya dapat melahirkan generasi yang dapat bersaing di tingkat 

global. Untuk menciptakan pendidikan yang baik, ada sejumlah 

yang harus mendapatkan perhatian, satu di antaranya ialah 

peningkatan kualitas pembelajaran. Pembelajaran yang 

berkualitas hanya dapat tercapai manakala didukung oleh tenaga 

pendidik yang kompeten dan mampu mendorong perubahan 

serta perkembangan di ranah pendidikan. 

Pada proses pembelajaran, siswa adalah subjek utama 

yang aktif membangun pengetahuannya sendiri. Dalam artian 

siswa tidak hanya pasif mendengarkan saat guru menjelaskan, 

namun juga didorong untuk mencari dan menemukan 

pengetahuannya sendiri. Karena itu, peran guru bukan sekadar 

menyampaikan materi, melainkan menciptakan lingkungan 

belajar yang mendukung supaya tujuan pembelajaran bisa 

terealisasi secara optimal. Untuk bisa menciptakan lingkungan 

belajar secara optimal guru perlu mendapatkan pembinaan 

untuk meningkatkan kompetensi profesionalnya, terutama 
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BAB 11 PEMBELAJARAN BERBASIS CERITA 

(STORYTELLING IN EDUCATION) 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Pembelajaran berbasis cerita, yang merupakan salah satu 

strategi pembelajaran inovatif dalam dunia pendidikan, 

merupakan bentuk pembelajaran komunikatif kontemporer dan 

universal yang dengan mudah menjembatani beragam budaya 

dan melampaui batas lintas generasi pembelajar. Sepanjang 

sejarah, bercerita telah memainkan peran penting dalam 

interaksi manusia. Di bidang pendidikan, pembelajaran berbasis 

cerita tidak hanya berfungsi sebagai teknik yang berharga untuk 

menyampaikan pengetahuan dan informasi, tetapi juga sebagai 

media yang menarik untuk menumbuhkan keterampilan penting 

seperti kreativitas, pemikiran kritis, dan kecerdasan emosional 

pada siswa, yang pada akhirnya memperkaya pengalaman 

belajar mereka secara keseluruhan.  

Bab ini akan mengeksplorasi pentingnya pembelajaran 

berbasis cerita dalam dunia pendidikan, menyoroti manfaat 

pedagogisnya, dan menawarkan strategi praktis untuk 

mengintegrasinya ke dalam pengajaran. Dengan memanfaatkan 

narasi yang menarik, pendidik dapat menumbuhkan hubungan 

yang lebih dalam antara siswa dan materi yang diajarkan, 

mengubah konsep abstrak menjadi pengalaman yang relevan 

yang beresonansi pada tingkat intelektual dan emosional. 
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BAB 12 TEKNIK MIND MAPPING UNTUK 

MENINGKATKAN PEMAHAMAN SISWA 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Aktivitas pembelajaran dan pengajaran merupakan dua 

entitas yang secara fundamental tidak dapat dipisahkan, karena 

keduanya terintegrasi secara inheren dalam satu kesatuan proses 

yang disebut sebagai proses pembelajaran; oleh karena itu, 

menjadi suatu keharusan bagi seorang pendidik untuk menaruh 

perhatian khusus pada fakta bahwa setiap peserta didik memiliki 

keunikan individual dalam hal watak dan karakteristik, sebuah 

pemahaman yang krusial mengingat keberagaman ini secara 

langsung berimplikasi pada adanya variasi metode atau 

pendekatan belajar yang paling efektif bagi masing-masing 

individu.  

Variasi dalam metode pembelajaran yang digunakan oleh 

setiap siswa turut merefleksikan adanya perbedaan tingkat 

kapabilitas individual dalam memahami substansi materi ajar. 

Pencapaian penguasaan sebuah konsep pembelajaran bukanlah 

suatu proses yang sederhana, dikarenakan masing-masing siswa 

mempunyai kerangka pemahaman konseptual serta pendekatan 

belajar yang bersifat unik dan beragam. Oleh sebab itu, 

merupakan tanggung jawab pendidik untuk mengusahakan agar 

proses akuisisi konsep pembelajaran menjadi lebih aksesibel 

bagi para siswanya; hal ini mengharuskan guru untuk melakukan 

perancangan dan perencanaan kegiatan instruksional secara 

cermat demi tercapainya sasaran pembelajaran yang telah 
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BAB 13 ROLE PLAYING DAN SIMULASI  

DALAM PEMBELAJARAN 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Role-Play dan Simulasi menjadi strategi pembelajaran 

yang semakin banyak digunakan oleh pendidik karena dianggap 

sebagai strategi pembelajaran aktif yang mampu meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman peserta didik dalam seting 

pendidikan. Strategi ini memungkinkan peserta didik dalam 

mengaktualisasikan skenario pengetahuan secara realistis 

melalui pembelajaran berbasis pengalaman dan keterampilan 

berfikir kritis (Huang et al., 2021). Role-Play dan simulasi dalam 

pembelajaran menciptakan pengalaman riil bagi peserta didik 

dalam memahami suatu konsep. Dalam hal ini peserta didik akan 

bisa mempraktekkan pembuatan keputusan, penyelesaian 

masalah dan juga mempelajari skill interpersonal secara aman di 

dalam kelas sehingga peserta didik akan bisa menguasai 

keterampilan tertentu dengan hasil yang lebih baik (Smith & 

Johnson, 2022). Penelitian yang dilaksanakan oleh Garcia dan 

Lee (2023) pada praktek simulasi di kelas inklusi menunjukkan 

bahwa role-play dan simulasi bisa menjembatani kebutuhan 

pembelajaran yang beragam yang lebih efektif dan inklusif. 

Dalam hal ini, paradigma Pendidikan mengalami pergeseran 

dimana pembelajaran menjadi lebih terpusat pada peserta didik 

(student-centered learning) dimana strategi role-play dan 

simulasi menjadi lebih unggul dalam konteks akademik dan 

pelatihan profesional yang berbasis pada pembelajaran interaktif 
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BAB 14 PEMBELAJARAN BERBASIS  

SENI DAN KREATIVITAS 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Pembelajaran berbasis seni dan kreativitas merupakan 

pendekatan yang penting dalam mengembangkan potensi 

individu, terutama dalam hal keterampilan berpikir kreatif dan 

ekspresi diri. Melalui seni, siswa diajak untuk menggali ide-ide 

baru, mengasah imajinasi, serta meningkatkan kemampuan 

mereka dalam menyelesaikan masalah dengan cara yang 

inovatif. Pembelajaran ini tidak hanya berfokus pada 

penguasaan teori, tetapi juga memberikan ruang bagi siswa 

untuk bereksplorasi, berkolaborasi, dan menghasilkan karya 

yang mencerminkan kreativitas mereka. 

Selain itu, seni juga memiliki peran yang sangat penting 

dalam memperkaya pengalaman belajar. Dengan melibatkan 

berbagai elemen seni, seperti musik, seni rupa, tari, dan drama, 

siswa dapat mengembangkan kemampuan emosional dan sosial 

mereka. Mereka belajar untuk lebih peka terhadap lingkungan 

sekitar, mengekspresikan perasaan dan pemikiran mereka, serta 

berinteraksi dengan orang lain dalam konteks yang lebih 

mendalam. Pembelajaran berbasis seni ini juga dapat 

meningkatkan rasa percaya diri dan keberanian siswa untuk 

berinovasi. 

Sebagai bagian integral dari kurikulum pendidikan, 

pembelajaran berbasis seni dan kreativitas membuka peluang 

bagi siswa untuk menghadapi tantangan di dunia nyata dengan 
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BAB 15 ASESMEN AUTENTIK DALAM 

PEMBELAJARAN AKTIF 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Asesmen merupakan salah satu komponen penting dalam 

pembelajaran yang berfungsi untuk mengukur pencapaian 

kompetensi siswa serta memberikan umpan balik bagi guru dan 

siswa. Dalam konteks pembelajaran aktif, asesmen tidak hanya 

berperan sebagai alat evaluasi akhir, tetapi juga sebagai bagian 

integral dari proses belajar. Salah satu pendekatan yang semakin 

banyak diterapkan dalam sistem pendidikan modern adalah 

asesmen autentik, yaitu metode penilaian yang berfokus pada 

kemampuan siswa dalam menerapkan pengetahuan dan 

keterampilan mereka dalam situasi dunia nyata. Asesmen ini 

bertujuan untuk mengukur pemahaman mendalam siswa 

melalui tugas-tugas yang bermakna dan relevan dengan 

kehidupan mereka. 

Penerapan asesmen autentik dalam pembelajaran aktif 

memberikan banyak manfaat bagi siswa, terutama dalam 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan 

masalah, dan refleksi diri. Dibandingkan dengan asesmen 

tradisional yang lebih menekankan pada hafalan dan ujian 

tertulis, asesmen autentik memungkinkan siswa untuk 

menunjukkan pemahamannya melalui proyek, portofolio, 

presentasi, dan tugas berbasis kinerja. Selain itu, asesmen ini 

juga mendorong siswa untuk lebih aktif dalam pembelajaran dan 

meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. Oleh karena itu, 
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BAB 16 EVALUASI BERBASIS PROYEK DAN 

PORTOFOLIO 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Evaluasi konvensional, yang sering kali hanya menilai 

kemampuan kognitif melalui ujian standar berbasis pilihan 

ganda atau ujian tertulis, menghadirkan evaluasi alternatif. 

Pendekatan tradisional ini dinilai kurang mencerminkan 

kompetensi siswa secara keseluruhan karena mengabaikan 

elemen penting seperti kreativitas, keterampilan berpikir tingkat 

tinggi, kolaborasi, dan aplikasi pengetahuan dalam situasi dunia 

nyata. Selain itu, evaluasi konvensional sering menyebabkan 

kecemasan yang berlebihan pada siswa karena tekanan waktu 

dan berkonsentrasi pada nilai akhir daripada proses belajar. 

Penilaian seperti portofolio, proyek, atau kinerja menekankan 

proses, refleksi, dan kemampuan asli siswa. Metode ini 

memungkinkan guru untuk menilai perkembangan siswa secara 

lebih objektif dan menyeluruh. Selain itu, ini memungkinkan 

guru untuk mendorong pembelajaran yang lebih menarik dan 

terkait dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, evaluasi 

alternatif tidak hanya memperbaiki kekurangan sistem 

konvensional tetapi juga mempersiapkan siswa untuk 

menghadapi tantangan abad ke-21 yang menuntut kreativitas, 

perubahan, dan pemecahan masalah. 

Evaluasi adalah proses yang digunakan untuk mengukur 

sejauh mana pemahaman seseorang dalam mengerti suatu hal 

yang diukur menggunakan tes tertulis maupun praktik. Evaluasi 
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BAB 17 MENGGUNAKAN UMPAN BALIK UNTUK 

MENINGKATKAN PEMBELAJARAN 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Umpan balik merupakan salah satu elemen penting dalam 

pembelajaran yang dapat membantu peserta didik memahami 

sejauh mana pencapaian mereka dalam belajar dan bagaimana 

mereka dapat meningkatkan hasil belajarnya. Dalam konteks 

pendidikan, umpan balik tidak hanya berfungsi sebagai bentuk 

penilaian, tetapi juga sebagai alat untuk membimbing peserta 

didik dalam proses belajar yang lebih efektif. Ketika diberikan 

dengan cara yang tepat, umpan balik dapat meningkatkan 

motivasi, mengembangkan keterampilan berpikir kritis, dan 

mendorong refleksi diri pada peserta didik. Oleh karena itu, 

penerapan umpan balik yang efektif menjadi kunci dalam 

menciptakan strategi pembelajaran yang lebih aktif dan kreatif. 

Namun, dalam praktiknya, pemberian umpan balik sering 

kali menghadapi berbagai tantangan. Beberapa pendidik 

mungkin kesulitan memberikan umpan balik yang spesifik dan 

membangun, sementara peserta didik sering kali tidak tahu 

bagaimana menggunakan umpan balik tersebut untuk 

perbaikan. Selain itu, keterbatasan waktu dan sumber daya dapat 

menjadi kendala dalam memberikan umpan balik yang 

berkualitas. Oleh sebab itu, diperlukan pemahaman yang lebih 

mendalam mengenai prinsip-prinsip umpan balik yang efektif 

serta strategi implementasinya dalam pembelajaran. 

Bab ini akan membahas berbagai aspek umpan balik 
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BAB 18 TEKNOLOGI DALAM MENDUKUNG 

PEMBELAJARAN AKTIF 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Pembelajaran merupakan proses yang terus berkembang 

seiring dengan perubahan zaman dan kebutuhan masyarakat. 

Pada masa lalu, metode pendidikan sering kali bersifat 

konvensional, di mana pengajaran dilakukan melalui ceramah 

satu arah yang didominasi oleh guru. Pembelajaran seperti ini, 

siswa berperan sebagai penerima informasi, yang kerap kali 

merasa terasing dan tidak terlibat dalam proses belajar-

mengajar. Metode ini, meskipun masih banyak digunakan, 

terbukti memiliki banyak keterbatasan, terutama dalam hal 

keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi yang 

abstrak (Bonwell & Eison, 1991). 

Siswa yang belajar melalui pendekatan tradisional sering 

kali mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep 

kompleks, seperti geometri. Visualisasi objek tiga dimensi, 

misalnya, sangat sulit dilakukan hanya dengan menggunakan 

gambar dua dimensi dalam buku teks. Banyak siswa merasakan 

frustrasi ketika dihadapkan pada tugas yang memerlukan 

pemahaman yang lebih dalam tentang hubungan antar bentuk 

dan sifat objek geometri. Dengan demikian, muncul kebutuhan 

mendesak untuk mengembangkan metode pengajaran yang 

lebih interaktif dan efektif (Battista, 2007). 

Di tengah ketidakpuasan terhadap metode pembelajaran 

tradisional, teknologi hadir sebagai penyelamat. Perkembangan 
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BAB 19 MEMBANGUN BUDAYA BELAJAR YANG 

AKTIF DI SEKOLAH 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Data hasil PISA (Programme for International Student 

Assessment) pada tahun 2022 menunjukkan peningkatan yaitu 

ada pergeseran peringkat Indonesia 5-6 posisi dibandingkan 

pada tahun 2018, namun hasil belajar siswa pada level HOTS 

(Higher Order Thinking Skill) masih rendah yaitu kurang dari 

1% dan sisanya pada level LOTS (Lower Order Thinking Skill) 

(Suyanto et al., 2025). Pendidikan Indonesia saat ini sedang 

berkembang menuju Indonesia emas tahun 2045. Penerapan 

Kurikulum Merdeka Belajar merupakan langkah awal sistem 

pendidikan memberikan kebijakan merancang pembelajaran 

sesuai kebutuhan sekolah dan karakter yang diharapkan bangsa 

menuju Indonesia unggul. 

Prinsip pembelajaran yang aktif di sekolah yaitu 

pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dalam setiap 

tahap belajarnya. Sistem pembelajaran ini menempatkan guru 

sebagai fasilitator dan siswa sebagai subyek pembelajaran. 

Sistem pendidikan saat ini menekankan siswa berperan lebih 

aktif dalam menemukan dan memenuhi kebutuhannya melalui 

pendekatan pembelajaran terdiferensiasi (Huring et al., 2025). 

Hal ini menunjukkan kemajuan sistem pendidikan Indonesia 

dalam upaya menciptakan pembelajaran yang aktif. Selain itu 

diterapkan juga berbagai variasi model pembelajaran berbasis 

proyek, penemuan, dan masalah. Penerapan pembelajaran 
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BAB 20 MENGEMBANGKAN KREATIVITAS 

GURU DALAM MENGAJAR 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Pengembangan kreativitas sebagai salah satu 

keterampilan abad 21 merupakan kompetensi esensial yang 

harus dimiliki guru maupun siswa agar mampu berdayaguna 

menghadapi kompleksitas tantangan jaman. Kemampuan 

menghadapi tantangan jaman mendorong Lembaga Pendidikan 

agar dapat meningkatkan kualitas Pendidikan sekaligus sumber 

daya manusia dengan mengembangkan pembelajaran yang 

berbasis keterampilan abad 21. Dengan demikian Sekolah 

sebagai lembaga Pendidikan dapat mengakomodasi 

pembelajaran keterampilan Abad 21 yakni, mampu berpikir 

kreatif (creative thinking), berpikir kritis, dapat memecahkan 

masalah (critical thinking and problem solving), aktif 

berkomunikasi (communication), dan mampu berkolaborasi 

(collaboration) (Almarzooq et al., 2020) sebagai kriteria 

pembelajaran agar menghasilkan siswa dan guru yang 

kompeten, kreatif dan berkualitas.  

Kerangka belajar abad 21 atau 21st Century Learning 

dirumuskan oleh Kemdikbud sebagai pembelajaran yang 

berpusat pada kemampuan siswa yang berperan aktif mengolah 

informasi dari berbagai sumber, mampu mengidentifikasi 

masalah, berpikir analitis dan mampu belajar dan bekerja sama 

kerjasama dalam menyelesaikan persoalan (Kemdikbud, 2013 

dalam(Damai et al., 2024).  
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Ilmu Pendidikan (FKIP) Universitas Flores yang 

aktif dalam pengembangan dan inovasi 

pembelajaran di bidang pendidikan sains. 

Sebagai penulis, ia telah berkontribusi dalam 

berbagai buku yang berfokus pada metode 

pembelajaran dan pengembangan bahan ajar, di antaranya 

Discovery Learning dalam Kurikulum Merdeka, Ilmu Fisika, 

Inquiry-Based Learning dalam Kurikulum Merdeka, 

Pengembangan Bahan Ajar, Research and Development, serta 

Transformasi Pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka Belajar. 

Melalui karya-karyanya, ia berupaya memperkuat pemahaman 

dan implementasi model pembelajaran inovatif yang 

berorientasi pada kompetensi serta relevan dengan 

perkembangan kurikulum di Indonesia. Buku ini adalah salah 

satu karya secara konsisten akan disusul dengan buku-buku 

berikutnya. Pokok bahasan buku yang ditulis semata-mata untuk 

berbagi ilmu pengetahuan.  
 

Nadyra Dara Budiman, adalah seorang 

mahasiswi Pendidikan Kimia, Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitass 

Halu Oleo yang memiliki ketertarikan besar 

terhadap perkembangan dunia pendidikan. 

Melalui buku "Strategi Pembelajaran Aktif dan 
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Kreatif", penulis ingin menyuarakan pemikiran tentang 

bagaimana strategi pembelajaran yang aktif dan kreatif dapat 

mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif. 

Berbekal pengalaman akademik penulis berharap karya ini dapat 

menjadi inspirasi sekaligus pemicu diskusi bagi pendidik, 

mahasiswa, dan seluruh pemerhati pendidikan dalam 

menyongsong masa depan pendidikan yang lebih adaptif 

dan transformatif. Buku ini adalah salah satu karya dan inshaa 

allah secara konsisten akan disusul dengan buku-buku 

berikutnya. Pokok bahasan buku yang ditulis semata-mata untuk 

berbagi ilmu pengetahuan.  

 
Rusmiati adalah seorang dosen tetap yang saat 

ini bertugas pada perguruan tinggi UIN Ar-

Raniry, Banda Aceh. Penulis memiliki latar 

belakang akademik di bidang Pendidikan Bahasa 

Inggris dan telah aktif dalam penulisan karya 

ilmiah dalam bidang tersebut yang mencakup 

ELT (English Language Teaching), reading, 

writing, dan lain sebagainya. Sebelumnya, penulis juga pernah 

bertugas di Universitas Bina Bangsa Getsempena (UBBG), 

Banda Aceh dan IAIN Takengon, Aceh Tengah. Buku ini adalah 

salah satu karya dan inshaa allah secara konsisten akan disusul 

dengan buku-buku berikutnya. Pokok bahasan buku yang ditulis 

semata-mata untuk berbagi ilmu pengetahuan. 
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Dr. Andi Kaharuddin, S.Pd., M.Pd, 

merupakan dosen Pendidikan Matematika di 

Universitas Muhammadiyah Kendari. Karya ini 

adalah salah satu kontribusi beliau dalam upaya 

memperkaya literatur ilmiah di bidang 

pendidikan matematika, khususnya dalam 

pemanfaatan teknologi pembelajaran. Inshaa 

Allah, buku ini akan diikuti dengan karya-karya lain yang akan 

membahas topik-topik lanjutan terkait pengembangan 

pembelajaran matematika berbasis teknologi. Selain aktif 

mengajar mata kuliah Pengantar Matematika Dasar dan Media 

Teknologi Pembelajaran Matematika, Dr. Andi Kaharuddin juga 

terlibat dalam berbagai penelitian ilmiah yang berfokus pada 

pendekatan ilmiah, model pembelajaran berbasis masalah, serta 

integrasi teknologi dalam pendidikan matematika. Melalui karya 

ini, diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan bagi 

pengembangan praktik pendidikan matematika yang lebih 

efektif dan inovatif. 

 
Wilfrida Mayasti Obina, S.Pd., M.Si. 

menyelesaikan program sarjana pendidikan 

fisika di Universitas Sanata Dharma Yogyakarta 

pada tahun 2014 dan menyelesaikan program 

magister ilmu fisika di Universitas Sebelas Maret 

pada tahun 2018. Saat ini menjadi Dosen 

Program Studi Pendidikan Fisika, Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan di Universitas Musamus 

Merauke. Penulis aktif menulis book chapter dan buku ini adalah 

salah satu karya dimana pokok bahasan yang ditulis untuk 

berbagi ilmu pengetahuan. 

 



 
 

309 
 

Dra. Helda Jolanda Pentury, M.Pd, adalah 

dosen Bahasa Inggris pada Program Studi 

Bahasa dan Seni Universitas Indraprasta PGRI 

Jakarta. Saat ini, penulis juga sebagai Tutor 

Online Universitas Terbuka. Bidang kajian yang 

menjadi tanggungjawab penulis saat ini adalah 

mata kuliah pendidikan bahasa Inggris, seperti 

Reading, Writing, Literature, dan English for Specific Purpose . 

Selain profesi dosen dan penulis, juga editor jurnal ilmiah di 

Journal of Learning and Instructional Studies (Jlis). Beberapa 

buku yang telah ditulis bersama rekan-rekannya antara lain: 

beberapa buku parenting “Be Creative Kidpreneur” dan 

“Kreativitas Anak Kreatif” penerbit Elex Komputindo. Beberapa 

buku ajar yaitu, buku “Profesi Pendidikan”, Belajar dan 

Pembelajaran”, “Perkembangan Peserta Didik”, “Psikologi 

Pendidikan”, “Pengantar Kewirausahaan”, “Aplikasi 

Kewirausahaan”, dan Introduction to Writing”, serta beberapa 

karya ilmiah dalam bentuk jurnal terindeks nasional maupun 

internasional (Scopus). Selain dalam bidang pendidikan dan 

literasi, penulis pun giat sebagai Read Aloud Trainer dan 

entrepreneur. 




