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Masalah dalam penelitian ini yaitu rendahnya tingkat kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

dari penerapan model discovery learning berbantuan media video animasi interaktif 

terhadap kemampuan berpikir kreatif Matematika peserta didik sekolah dasar. 

Teknik pengumpulan data menggunakan tes. Metode penelitian menggunakan 

Quasi Experimental Design dengan desain penelitian Nonequivalent Control Group 

Design. Populasi penelitian ini berjumlah 34 dan seluruh populasi digunakan 

sebagai sampel yaitu kelas IV 1 dan IV 2, sampel ditentukan dengan teknik 

purposive sampling. Data dianalisis dengan uji regresi sederhana. Hasil penelitian 

ini menunjukan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model 

discovery learning berbantuan media video animasi interaktif terhadap kemampuan 

berpikir kreatif Matematika peserta didik sekolah dasar. 
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ABSTRACT 

 

 

EFFECT OF DISCOVERY LEARNING MODEL WITH INTERACTIVE 

ANIMATION VIDEO MEDIA ON CREATIVE THINKING 

SKILLS MATHEMATIC OF ELEMENTARY 

SCHOOL EDUCATION 

 

By 

 

IRMA TRI SUSANTI 

 

 

 

 

The problem in this research is the low level of creative thinking abilities of 

elementary school students. This research aims to determine the effect of 

implementing the discovery learning model assisted by interactive animated video 

media on elementary school students' creative thinking abilities in mathematics. 

Data collection techniques use tests. The research method uses Quasi Experimental 

Design with a Nonequivalent Control Group Design research design. The 

population of this study was 34 and the entire population was used as a sample, 

namely class IV 1 and IV 2, the sample was determined using a purposive sampling 

technique. Data were analyzed using a simple regression test. The results of this 

research show that there is a significant influence on the application of the discovery 

learning model assisted by interactive animated video media on the creative 

thinking abilities in Mathematics of elementary school students. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu kebutuhan yang diperlukan bagi 

keberlangsungan hidup setiap manusia. Menurut Sowiyah dkk., (2015) 

pendidikan merupakan salah satu proses membentuk, mengarahkan, serta 

mengambangkan kepribadian sekaligus kemampuan seseorang. Pernyataan 

tersebut, diperkuat oleh pendapat Rohman dkk., (2024) yang mengungkapkan 

bahwa pada dasarnya pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi 

kehidupan manusia. Pendidikan juga kerap digunakan oleh manusia untuk 

landasan hidupnya dalam berperilaku dan menjadi makhluk sosial yang baik. 

Diperkuat kembali oleh pendapat Rohman dkk., (2018) yang menyatakan 

bahwa peran pendidikan dalam kehidupan manusia sangat penting, sehingga 

pendidikan menjadi sebuah tujuan dan prioritas utama sebuah bangsa. 

Relevan dengan pendapat Sidebang dkk., (2023) yang menyatakan bahwa 

pendidikan merupakan suatu usaha untuk membentuk sumber daya manusia 

yang berkualitas dan mampu mewujudkan cita-cita bangsa. Sejalan dengan 

uraian tersebut, Destini dkk., (2024) menegaskan bahwa pendidikan 

diterapkan guna membentuk sumber daya manusia yang mampu berkompetisi 

dalam persaingan global. 

 

Pendidikan meningkatkan kualitas hidup serta kesejahteraan manusia. 

Pendidikan didapatkan oleh manusia melalui kegiatan pengajaran dan 

pelatihan dengan tujuan untuk mencerdaskan bangsa. Menurut Rohman dkk., 

(2017) kemajuan suatu bangsa tidak terlepas dari faktor pendidikan yang 

memiliki peran penting dalam usaha meningkatkan sumber daya manusia. 

Generasi yang berkualitas lahir dari penanaman pendidikan yang baik. Maju 
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atau tidaknya suatu negara dilihat dari kualitas pendidikan di negara tersebut. 

Pendidikan dapat dijadikan sarana dalam pembentukan sumber daya manusia 

yang berkualitas dengan berlandaskan pada pendidikan nasional.  

 

Pendidikan nasional kini berjalan mengikuti perkembangan teknologi serta 

ilmu pengetahuan didalamnya. Rohman dkk., (2024) menegaskan bahwa 

pergeseran paradigma dalam bidang pendidikan telah terjadi akibat kemajuan 

teknologi informasi dan komunikasi. Perkembangan teknologi berdampak 

pada tuntutan yang harus dimiliki oleh peserta didik untuk mampu bersaing 

dalam pembelajaran abad 21. Pembelajaran abad 21 juga menuntut peserta 

didik untuk memenuhi beberapa keterampilan didalamnya. Sejalan dengan 

pendapat Rohman dkk., (2024) yang menyatakan bahwa peserta didik yang 

menghadapi pembelajaran abad 21 harus menguasai keilmuan, keterampilan 

metakognitif, mampu berpikir kreatif, serta dapat berkolaborasi dan 

berkomunikasi dengan baik. Keterampilan tersebut dapat dipenuhi dengan 

menerapkan pembelajaran yang memuat 4C. Menurut Nurhalisah dkk., 

(2022) 4C merupakan singkatan dari critical thinking atau berpikir kritis, 

collaboration atau kemampuan bekerja sama dengan baik, communication 

atau kemampuan berkomunikasi baik, dan creativity atau kemampuan 

berpikir kreatif. Wahyuningsih dkk., (2021) menyatakan bahwa kemampuan 

keterampilan abad 21 harus dikuasai peserta didik guna membentuk sumber 

daya manusia yang mandiri, kreatif, produktif, dan unggul. 

 

Tercapainya keterampilan 4C pada pembelajaran abad 21 erat kaitannya 

dengan pelaksanaan kurikulum didalamnya. Menurut Lubis dkk., (2023) 

kurikulum pada abad 21 harus memperhatikan kebutuhan peserta didik untuk 

mendorong kreativitas, kemampuan berpikir kritis, keterampilan kolaborasi, 

pemecahan masalah, literasi digital, dan kemampuan beradaptasi. Sejalan 

dengan pendapat tersebut, kurikulum merdeka merupakan suatu pendekatan 

yang relevan dalam meningkatkan keterampilan abad 21 pada pendidikan di 

Indonesia. Diperkuat oleh pendapat Rohman dkk., (2024) yang menyatakan 

bahwa kurikulum merdeka merupakan kurikulum yang mengacu pada 
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keterampilan abad 21. Menurut Rahmadayani (2022) kurikulum merdeka 

merupakan kurikulum yang memberikan kebebasan dan berpusat pada peserta 

didik, pendidik, serta sekolah bebas menentukan pembelajaran yang sesuai 

dengan mengusung konsep “Merdeka Belajar”. Berkaitan dengan ulasan di 

atas, diperkuat oleh pendapat Khusna dkk., (2023) menyatakan bahwa konsep 

merdeka belajar yang dikembangkan dalam kurikulum merdeka berkaitan 

dengan pembelajaran abad 21 yaitu berpusat pada peserta didik (student 

center). Rohman dkk., (2024) menambahkan bahwa kurikulum merdeka 

memberikan kebebasan kepada peserta didik untuk belajar sesuai dengan 

minat serta kemampuan dengan penguatan kompetensi literasi, numerasi, dan 

karakter. 

 

Salah satu kemampuan yang perlu dimiliki peserta didik pada pembelajaran 

abad 21 yaitu berpikir kreatif. Rohman dkk., (2022) menyatakan bahwa 

dalam menghadapi tantangan abad 21, pendidik dituntut untuk 

mempersiapkan peserta didik untuk menjadi seorang penyelidik, pemecah 

masalah, berpikir kritis, dan kreatif. Berpikir kreatif merupakan kemampuan 

untuk menciptakan ide atau hal baru. Menurut Dea dkk., (2021) berpikir 

kreatif adalah kemampuan yang memberikan gagasan-gagasan atau ide baru 

yang belum ada sebelumnya dalam menyelesaikan soal atau suatu masalah. 

Relevan dengan pendapat tersebut, Khairina dkk., (2022) menyatakan bahwa 

peserta didik yang memiliki kemampuan berpikir kreatif, maka akan mampu 

menerima pembelajaran dengan baik, menciptakan serta menemukan cara 

baru dalam menyelesaikan masalah. Kemampuan berpikir kreatif penting 

untuk dikembangkan pada pembelajaran abad 21. Sejalan dengan pendapat 

tersebut, Utami dkk., (2021) menyatakan bahwa pentingnya kemampuan 

berpikir kreatif yaitu dapat membuat seseorang melihat suatu permasalahan 

dengan cara yang segar, unik, serta inovatif. Terbiasa berpikir kreatif mampu 

membuat peserta didik terlatih untuk lebih inovatif dalam menghadapi suatu 

permasalahan. Uraian di atas menunjukkan bahwa kemampuan berpikir 

kreatif harus dimiliki dan dimaksimalkan dalam kehidupan untuk 

meningkatkan kemampuan peserta didik. Kemampuan berpikir kreatif dapat 
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dioptimalkan melalui kegiatan pembelajaran yang aktif dan kreatif serta 

berpusat pada peserta didik. 

 

Kemampuan berpikir kreatif juga menjadi salah satu faktor dalam tercapainya 

tujuan pembelajaran matematika. Relevan dengan pendapat Rohman dkk., 

(2024) yang mengatakan bahwa salah satu faktor evaluasi utama untuk 

menentukan seberapa baik peserta didik memahami matematika adalah 

dengan melihat kapasitas peserta didik untuk berpikir kreatif. Diperkuat oleh 

pendapat Haifatudzikroh (2019) yang menyatakan bahwa kemampuan 

berpikir kreatif memiliki peran penting dalam pembelajaran matematika 

sehingga kemampuan berpikir kreatif matematika perlu diperhatikan. 

 

Rendahnya kemampuan berpikir kreatif matematika merupakan suatu 

permasalahan yang relevan dengan permasalahan pendidikan secara global. 

Hasil survey program for International Student Assessment (PISA) yang 

diselenggarakan oleh Organisation for Economic Co-operation and 

Development (OECD) pada tahun 2022 menunjukkan bahwa skor matematika 

peserta didik di Indonesia mengalami penurunan. Salah satu faktor yang 

menyebabkan penurunan skor tersebut yaitu dikarenakan rendahnya 

kemampuan berpikir kreatif matematika peserta didik. Terlihat dari data yang 

ditemukan yaitu pada tahun 2018 skor PISA literasi matematika di Indonesia 

sebanyak 379 sedangkan pada tahun 2022 mengalami penurunan menjadi 

366. Data tersebut menjadi alasan untuk dilakukan perbaikan dalam 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematika peserta didik. 

 

Permasalahan rendahnya kemampuan berpikir kreatif juga dapat diketahui 

dari hasil observasi yang dilakukan peneliti. Berdasarkan observasi tersebut 

mendapatkan data bahwa kemampuan berpikir kreatif matematika peserta 

didik kelas IV SD Negeri 1 Braja Sakti masih tergolong rendah. Hasil 

penelitian pendahuluan yang di dapatkan sebagai berikut. 
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Tabel 1. Data Hasil Observasi Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta 

Didik Kelas IV SD Negeri 1 Braja Sakti 

Kelas 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

Indikator 
Peserta 

Didik 
Persentase  

IV 1 16 

Berpikir Lancar 9 56% 

Berpikir Luwes 7 44% 

Berpikir Orisinil 8 50% 

Keterampilan Mengelaborasi 7 44% 

IV 2 18 

Berpikir Lancar 6 33% 

Berpikir Luwes 6 33% 

Berpikir Orisinil 6 33% 

Keterampilan Mengelaborasi 5 22% 

Sumber: Dokumentasi data observasi penelitian pendahuluan (2024) 

 

Berdasarkan Tabel 1, dapat diketahui bahwa kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik masih rendah. Kedua kelas tersebut memiliki tingkat 

kemampuan berpikir kreatif yang berbeda. Kelas IV 1 memiliki kemampuan 

berpikir kreatif lebih tinggi sedangkan kelas IV 2 memiliki kemampuan 

berpikir lebih rendah. Kelas IV 1 memiliki jumlah peserta didik lebih tinggi 

dalam kemampuan berpikir lancar, berpikir luwes, berpikir orisinil, dan 

keterampilan mengelaborasi. Sedangkan kelas IV 2 memiliki tingkat 

kemampuan berpikir kreatif lebih rendah dibandingkan dengan kelas IV 1, 

terlihat dari jumlah peserta didik yang menguasai empat indikator dalam 

kemampuan berpikir kreatif kurang dari 50% jumlah peserta didik di 

kelasnya. Rendahnya kemampuan berpikir lancar terlihat dari peserta didik 

yang kurang tepat dalam memberikan ide-ide guna untuk memecahkan suatu 

permasalahan. Rendahnya kemampuan berpikir luwes peserta didik terlihat 

dari kurangnya kemampuan peserta didik dalam memberikan solusi terhadap 

suatu pemecahan masalah secara variatif. Rendahnya kemampuan berpikir 

orisinil peserta didik terlihat dari cara menjawab peserta didik yang masih 

mengikuti jawaban temannya, bukan dari bahasanya sendiri yang mereka 

pahami dan rendahnya kemampuan elaborasi peserta didik terlihat dari 

kemampuan peserta didik yang memberikan jawaban belum secara rinci. 
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Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan cara memilih model pembelajaran 

yang sesuai serta dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik. Menurut Rohman dkk., (2023) pembelajaran yang efektif dapat 

dilakukan dengan mengidentifikasi model pembelajaran yang benar sesuai 

dengan materi yang diajarkan. Model pembelajaran memiliki peranan penting 

dalam meningkatkan kemampuan peserta didik. Salah satu model 

pembelajaran yang tepat diterapkan guna meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik yaitu model discovery learning. Menurut Musdalifah dan 

Kusumawardani dkk., (2023) discovery learning merupakan model 

pembelajaran yang memberikan peranan aktif peserta didik dalam 

mengkonstruk pengetahuannya. Relevan dengan hasil penelitian Yuniasih 

dkk., (2022), Malau dkk., (2023), Pitaloka dan Damayanti (2024) serta 

Armawita dkk., (2024) didapatkan bahwa penerapan model discovery 

learning berpengaruh pada peningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik. Adapun kelebihan dari model discovery learning menurut Rohman 

dkk., (2024) yaitu berpusat pada peserta didik dan pendidik berperan untuk 

sama-sama aktif guna mengeluarkan gagasan. Pelaksanaan model discovery 

learning peserta didik dituntut untuk lebih aktif serta mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif.  

 

Selain pemilihan model pembelajaran yang tepat, penggunaan media 

pembelajaran juga penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran 

yang menarik dapat membuat minat belajar peserta didik meningkat. 

Penggunaan media pembelajaran pada proses belajar mampu menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan serta tidak terkesan monoton, sehingga 

peserta didik akan merasa senang dan semangat untuk mengikuti 

pembelajaran. Pratiwi dkk., (2022) menyatakan bahwa pembelajaran dapat 

dikatakan menarik jika terdapat media pembelajaran yang bersifat ampuh 

sehingga mampu membuat peserta didik tidak merasa bosan serta dapat 

membuat peserta didik belajar menjadi menyenangkan yang dikemas dalam 

bentuk yang sederhana mengikuti perkembangan teknologi. Hadirnya media 

pembelajaran dalam proses belajar dapat dijadikan pendidik sebagai alat yang 
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berfungsi untuk menyampaikan materi kepada peserta didik. Selaras dengan 

pernyataan tersebut, Novianti dkk., (2022) menyatakan bahwa media 

pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses pembelajaran 

sehingga makna pesan yang disampaikan oleh pendidik menjadi lebih jelas 

dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

 

Berdasarkan hasil observasi di SD Negeri 1 Braja Sakti peneliti menemukan 

bahwa pendidik belum menggunakan media pembelajaran yang menarik dan 

pembelajaran masih berpusat pada pendidik. Pembelajaran dilaksanakan 

hanya menggunakan media seperti penggaris, busur derajat, dan benda 

lainnya yang ada saja. Saat proses wawancara pendidik juga menjelaskan 

bahwa dalam proses pembelajaran matematika pendidik belum menggunakan 

media video animasi interaktif. Menurut Wulan dan Silitonga (2021) media 

video animasi merupakan urutan gambar yang bergerak dengan diiringi suara. 

Rizawanti dkk., (2024) menambahkan bahwa media animasi merupakan 

media pendidikan yang dapat memberikan pengalaman visual kepada peserta 

didik untuk belajar. Lebih lengkap lagi, Zunaida (2022) mengungkapkan 

media video animasi interaktif memiliki kelebihan bagi peserta didik sekolah 

dasar yaitu media ini berisikan gambar dengan dilengkapi suara secara visual 

dan menarik yang cocok dengan karakteristik peserta didik sehingga 

penyampaian materi akan lebih mudah dipahami. 

 

Model pembelajaran discovery learning dengan dipadukan media video 

animasi interaktif dapat menciptakan pembelajaran yang mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematika peserta didik. 

Didukung oleh hasil penelitian Khairina dkk., (2022) penerapan model 

discovery learning berbantuan media video animasi interaktif dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematika sekolah dasar.  

Berdasarkan pemaparan di atas peneliti menyimpulkan bahwa kemampuan 

berpikir kreatif matematika peserta didik masih tergolong rendah yang 

dipengaruhi oleh beberapa faktor, seperti halnya pendidik yang belum 

optimal menggunakan model pembelajaran serta penggunaan media 
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pembelajaran yang menarik. Latar belakang tersebut, mendasari peneliti 

untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Model Discovery 

Learning Berbantuan Media Video Animasi Interaktif Terhadap Kemampuan 

Berpikir Kreatif Matematika Peserta Didik Sekolah Dasar”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka peneliti 

mengidentifikasi masalah sebagai berikut.  

1. Rendahnya kemampuan berpikir kreatif peserta didik sesuai dengan data 

pada Tabel 1. 

2. Peserta didik kurang tertarik dan tidak aktif dalam mengikuti 

pembelajaran. 

3. Pembelajaran masih berpusat pada pendidik. 

4. Pendidik belum menggunakan model discovery learning secara maksimal 

dalam pembelajaran. 

5. Pendidik belum menggunakan media video animasi interaktif dalam 

pembelajaran. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka masalah 

dalam penelitian ini dibatasi pada model discovery learning berbantuan media 

video animasi interaktif (X) dan kemampuan berpikir kreatif matematika 

peserta didik sekolah dasar (Y). 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah disebutkan 

sebelumnya, maka diperoleh rumusan masalah yaitu “Apakah terdapat 

Pengaruh Model Discovery Learning Berbantuan Media Video Animasi 

Interaktif terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Matematika Peserta Didik 

Sekolah Dasar?”. 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini yaitu untuk 

mendeskripsikan “Pengaruh Model Discovery Learning Berbantuan Media 

Video Animasi Interaktif terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Matematika 

Peserta Didik Sekolah Dasar”. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat secara umum yaitu guna untuk menjawab terkait permasalahan yang 

disajikan. Adapaun manfaat secara teoritisnya yaitu diharapkan penelitian 

dapat menambah pengetahuan serta wawasan bagi para pembaca khususnya 

pada bidang pendidikan guna untuk meningkatkan kualitas pendidikan di 

Indonesia. Selain itu, manfaat secara praktis pada penelitian ini yaitu manfaat 

yang diberikan pada beberapa pihak yakni antara lain. 

1. Peserta Didik 

Diharapkan adanya penelitian ini, peserta didik dapat mengikuti 

pembelajaran matematika lebih aktif lagi dan tertarik dengan penggunaan 

model discovery learning berbantuan media video animasi interaktif. 

2. Pendidik 

Menambah informasi bagi pendidik terkait penggunaan model discovery 

learning berbantuan media video animasi interaktif guna meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif matematika peserta didik sekolah dasar. 

3. Kepala Sekolah 

Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan evaluasi serta 

kontribusi positif bagi kepala sekolah dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan di SD Negeri 1 Braja Sakti. 

4. Peneliti Lain 

Sebagai sumber informasi serta refrensi tambahan terkait penelitian yang 

mengkaji tentang pengaruh model discovery learning berbantuan media 

video animasi interaktif. 
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G. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan 

metode penelitian eksperimen semu (quasi eksperimen). 

2. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Braja 

Sakti. 

3. Objek dalam penelitian ini adalah model discovery learning berbantuan 

media video animasi interaktif dan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik sekolah dasar. 

4. Tempat penelitian ini adalah SD Negeri 1 Braja Sakti yang beralamatkan 

di Jl. Merdeka, Kecamatan Way Jepara, Kabupaten Lampung Timur, 

Lampung. 

5. Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 

2024/2025. 



 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

A. Kajian Pustaka 

1. Belajar dan Pembelajaran 

a. Pengertian Belajar 

Belajar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan seseorang 

dengan tujuan untuk menambah pengetahuan baru dan menjadi 

manusia yang lebih baik lagi. Sejalan dengan opini tersebut, Makki 

dan Aflahah (2019) menyampaikan bahwa belajar merupakan 

aktivitas menuju lebih baik secara sistematis. Menurut Festiawan 

(2020) belajar adalah suatu proses perubahan kepribadian manusia 

dan perubahan tersebut diperlihatkan dengan bentuk peningkatan 

kualitas serta kuantitas kecakapan, pengetahuan, sikap, 

pemahaman, keterampilan, dan lain-lain. Faizah dan Kamal (2024) 

menyatakan bahwa belajar merupakan perubahan yang menetap 

dalam kemampuan manusia yang bersumber dari hasil pengalaman 

peserta didik serta interaksinya dengan dunia.  

 

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas, dapat diketahui bahwa 

belajar merupakan suatu aktivitas sistematis yang dilakukan dengan 

tujuan untuk memperoleh pengetahuan serta pengalaman baru yang 

dijadikan pedoman untuk menjadi manusia yang lebih baik lagi. 

Belajar merupakan suatu jembatan yang dapat digunakan oleh 

setiap manusia dalam proses meniru, memahami, serta mengkaji 

untuk menjadi makhluk sosial yang lebih baik. 
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b. Tujuan Belajar 

Belajar memiliki tujuan yang akan dicapai didalamnya. Akhiruddin 

(2019) menyatakan bahwa tujuan belajar yaitu merubah tingkah 

laku serta perbuatan dengan ditandai oleh kecakapan, keterampilan, 

kemampuan dan sikap. Wahab dan Rosnawati (2021) 

menyampaikan tujuan belajar adalah untuk perubahan tingkah laku 

baik dari aspek pengetahuan, keterampilan, sikap, serta segenap 

aspek oranisme atau pribadi. Sejalan dengan pernyataan tersebut, 

Sudirman dalam Djamaluddin dan Wardana (2019) menyatakan 

bahwa secara umum ada tiga tujuan belajar yaitu. 

 

1. Memperoleh pengetahuan 

Dalam hal ini, pengetahuan akan meningkatkan 

kemampuan berpikir seseorang, dan begitu juga sebaliknya 

kemampuan berpikir akan berkembang melalui ilmu 

pengetahuan yang dipelajari. 

2. Menanamkan konsep dan keterampilan 

Keterampilan yang dimiliki setiap individu adalah melalui 

proses belajar. Penanaman konsep membutuhkan 

keterampilan, baik itu keterampilan jasmani maupun rohani. 

3. Membentuk sikap 

Kegiatan belajar juga dapat membentuk sikap seseorang. 

Dalam hal ini, pembentukan sikap mental peserta didik 

akan sangat berhubungan dengan penanaman nilai-nilai 

sehingga menumbuhkan kesadaran di dalam dirinya. 

 

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas, dapat diketahui bahwa 

belajar memiliki tujuan yang sangat penting yakni guna menambah 

pengetahuan, keterampilan, serta pembentukan sikap bagi setiap 

manusia. 

 

c. Teori Belajar 

Teori belajar merupakan elemen penting yang perlu dipahami oleh 

pendidik guna untuk pedoman dalam pelaksanaan pembelajaran. 

Pengimplementasian teori belajar juga dapat menciptakan suatu 

pembelajaran yang efektif dan efisien. Teori belajar yang relevan 

dengan pengimplementasian model discovery learning yaitu teori 
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belajar yang dapat mengkonstruksikan pengetahuan peserta didik 

serta membangun gagasan atau konsep baru yang diciptakan. 

Terdapat berbagai teori belajar, yakni diantaranya teori belajar 

behavioristik, teori belajar konstruktivis, dan teori belajar kognitif.  

1. Teori belajar behavioristik 

Teori belajar behavioristik merupakan suatu teori belajar yang 

dapat dilihat dari perubahan tingkah laku seseorang yang 

karena adanya interaksi antara stimulus dan respon. Menurut 

Nurlina dkk., (2021) teori belajar behavioristik adalah teori 

yang berfokus pada respon terhadap beberapa tipe stimulus. 

Sejalan dengan pernyataan tersebut, Bunyamin (2021) 

menyatakan bahwa teori belajar behavioristik yakni suatu teori 

yang beranggapan bahwa belajar adalah upaya untuk bertindak 

atau hubungan antara stimulus dan respon sebanyak-

banyaknya. Wahab dan Rosnawati (2021) menyatakan bahwa 

teori behavioristik merupakan aliran yang menekankan pada 

pembentukan perilaku yang tampak sebagai hasil belajar.  

 

Berdasarkan beberapa uraian di atas, dapat diketahui bahwa 

teori belajar behavioristik adalah teori belajar yang berfokus 

pada perubahan tingkah laku seseorang sebagai akibat dari 

hubungan antara stimulus dan respon. 

 

2. Teori belajar kognitivisme 

Teori belajar kognitif merupakan teori belajar yang 

menekankan pada proses belajar peserta didik. Menurut 

Nurlina dkk., (2021) teori belajar kognitivisme merupakan teori 

yang mengasumsikan bahwa ilmu pengetahuan dibangun dalam 

diri peserta didik melalui proses interaksi yang 

berkesinambungan dengan lingkungan. Wahab dan Rosnawati 

(2021) menyatakan bahwa teori kognitivisme merupakan suatu 

teori yang menekankan pada bagaimana informasi diproses. 
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Sejalan dengan beberapa pernyataan tersebut, Wisman (2020) 

menyatakan bahwa, menurut aliran teori belajar kognitif, 

belajar merupakan proses mental yang aktif dengan tujuan 

untuk mencapai, mengingat dan menggunakan pengetahuan 

yang dimiliki oleh individu. 

 

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas dapat diketahui 

bahwa teori belajar kognitivisme merupakan teori belajar yang 

berfokus pada proses belajar dibandingkan hasil belajar peserta 

didik. 

 

3. Teori belajar humanistik 

Teori belajar humanistik merupakan teori belajar yang mana 

mengutakan pada prinsip memanusiakan manusia. Sejalan 

dengan pernyataan tersebut, Djamaluddin dan Wardana (2019) 

menyatakan bahwa tujuan dari teori belajar humanistik yakni 

untuk memanusiakan manusia yang mana proses belajar 

dianggap berhasil jika peserta didik dapat memahami 

lingkungan serta dirinya sendiri. Menurut Aisyah dan 

Muhimmah (2023) menyampaikan bahwa teori belajar 

humanistik merupakan teori belajar yang mencoba untuk 

memahami peserta didik dari sudut pandang peserta didik 

bukan dari sudut pandang pendidik. Nurlina dkk., (2021) 

mengatakan bahwa teori belajar humanistik merupakan teori 

yang menekankan pentingnya kualitas hidup manusia.  

 

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas dapat diketahui 

bahwa teori belajar humanistik adalah sebuah teori yang 

memiliki prinsip untuk memanusiakan manusia dengan 

memberikan kesempatan kepada peserta didik belajar dengan 

sudut pandangnya sendiri. 
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4. Teori belajar konstruktivisme 

Teori belajar konstruktivis adalah teori belajar yang mana 

seseorang mendapatkannya dari pengalamannya sendiri. 

Bunyamin (2021) menyampaikan bahwa menurut kaum 

konstruktivisme belajar merupakan proses aktif peserta didik 

untuk mengkonstruksi pengetahuannya. Sejalan dengan 

pernyataan tersebut, Masgumelar dan Mustafa (2021) 

menyatakan bahwa teori belajar konstruktivisme adalah teori 

belajar yang menganggap bahwa pengetahuan tidak bisa begitu 

saja dipindahkan dari pendidik kepada peserta didik, artinya 

pendidik harus aktif membangun struktur pengetahuannya. 

Menurut Nurlina dkk., (2021) menjelaskan bahwa 

konstruktivisme memandang bahwa belajar sebagai proses 

yang mana peserta didik secara aktif mengkonstruksi atau 

membangun gagasan atau konsep baru yang didasarkan pada 

pengetahuan yang telah dimiliki. 

 

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas dapat diketahui 

bahwa teori belajar konstruktivisme merupakan teori belajar 

yang secara aktif menekankan peserta didik untuk dapat 

menemukan gagasan atau konsep baru dengan dilandaskan 

pada pengetahuan yang telah dimilikinnya. 

 

Ada berbagai macam teori belajar dalam pengimplementasian 

pembelajaran. Penelitian ini, peneliti menggunakan teori belajar 

konstruktivisme yang sesuai dengan model discovery learning 

yakni model pembelajaran berbasis penemuan yang mana peserta 

didik secara aktif dapat mengkonstruks pengetahuan barunya dari 

beberapa pengalaman serta pengetahuan yang sebelumnya 

dimilikinya. 
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d. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang mana terjadinya 

interaksi antara pendidik dengan peserta didik. Sejalan dengan 

pendapat Djamaluddin dan Wardana (2019) yang menyatakan 

bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan 

pendidik serta sumber belajar dalam lingkup lingkungan belajar. 

Menurut Bunyamin (2021) pembelajaran adalah suatu sistem yang 

terdiri dari beberapa komponen seperti tujuan, materi, metode, serta 

evaluasi yang digunakan dalam pelaksanaannya. Wahab dan 

Rosnawati (2021) menyampaikan bahwa pada hakikatnya 

pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik dengan 

lingkungannya, sehingga menimbulkan perubahan tingkah laku 

kearah yang lebih baik. 

 

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas dapat diketahui 

pembelajaran merupakan sebuah proses yang diimplementasikan 

berupa interaksi antara pendidik dengan peserta didik serta 

dilengkapi beberapa komponen pendukung didalamnya. 

 

2. Kemampuan Berpikir Kreatif  

a. Pengertian Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif merupakan kemampuan untuk menghasilkan 

sebuah ide baru yang belum ada sebelumnya. Kemampuan berpikir 

kreatif adalah suatu kemampuan yang perlu dimiliki peserta didik 

dalam pemecahan masalah. Menurut Khairina dkk., (2022) 

kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan yang mampu 

menghasilkan atau mengembangkan suatu ide yang berbeda dari 

beberapa ide yang dihasilkan oleh kebanyakan orang. Molina dkk., 

(2021) menyatakan bahwa berpikir kreatif merupakan kemampuan 

dalam mensiptakan gagasan-gagasan baru dan orisinil. 
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Berpikir kreatif erat kaitannya dengan kreativitas yang dimiliki 

oleh peserta didik dalam menghadapi dan memutuskan solusi 

dalam pemecahan masalah. Hal tersebut sejalan dengan pendapat 

menurut Huliatunisa dkk., (2020) yang menyatakan bahwa berpikir 

kreatif berkaitan dengan kemampuan untuk membuat suatu 

keputusan serta menghasilkan produk baru. Adanya kemampuan 

berpikir kreatif dapat menciptakan hal-hal baru dalam memecahkan 

masalah. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat diketahui bahwa 

kemampuan berpikir kreatif adalah suatu kemampuan dalam 

menciptakan ide-ide baru untuk memutuskan solusi yang tepat 

dalam proses pemecahan masalah. 

 

b. Indikator Berpikir Kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif memiliki 4 indikator dalam 

penilainnya yaitu: berpikir lancar, berpikir luwes, berpikir orisinil, 

dan kemampuan mengelaborasi. Menurut Monisa dkk., (2023) 

dalam menilai kemampuan berpikir kreatif maka indikator yang 

digunakan yakni kefasihan (fluency), fleksibilitas (flexibility), dan 

kebaruan (originality). Sejalan dengan pernyataan tersebut, Nurjan 

(2018) menegaskan bahwa ada 4 indikator berpikir kreatif yakni 

meliputi fluence, flexibility, originality, dan elaboration. 

 

Berkaitan dengan pendapat di atas, menurut Munandar dalam 

Qomariyah dkk., (2021) menjelaskan secara rinci indikator berpikir 

kreatif meliputi 4 indikator sebagai berikut. 

 

 

 

 

 



18 

 

Tabel 2. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif 
Indikator Kemampuan 

Berpikir Kreatif 
Ketercapaian 

Berpikir lancar (fluency 

thinking) 

Peserta didik mampu menemukan ide-ide 

jawaban dalam memecahkan masalah. 

Berpikir luwes (flexible 

thinking) 

 

Peserta didik dapat memberikan sebuah 

solusi yang variatif atau dilihat dari segala 

sudut. 

Berpikir orisinil (original 

thinking) 

 

Peserta didik dapat menciptakan suatu 

jawaban yang unik (menggunakan 

bahasanya sendiri yang mudah dipahami). 

Keterampilan mengelaborasi 

(elaboration ability) 

 

Peserta didik mampu memperluas suatu 

gagasan atau mampu menguraikan secara 

rinci jawabannya. 

  Sumber: Munandar dalam Qomariyah dkk., (2021) 

 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat diketahui bahwa ada 

empat indikator dalam penilaian berpikir kreatif. Dalam penelitian 

ini kemampuan berpikir kreatif yang peneliti gunakan mengacu 

pada indikator berpikir kreatif menurut Munandar dalam 

Qomariyah dkk., (2021) yang meliputi berpikir lancar (fluency 

thinking), berpikir luwes (flexible thinking), berpikir orisinil 

(original thinking), dan keterampilan mengelaborasi (elaboration 

ability). 

 

3. Matematika 

a. Pengertian Matematika 

Matematika merupakah salah satu mata pelajaran wajib yang ada 

pada kurikulum merdeka. Menurut Fitria dkk., (2024) matematika 

merupakan ilmu yang dipelajari hampir diseluruh jenjang 

pendidikan, karena sangat dibutuhkan dalam pengembangan 

pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari. Amalia dan Mawardini 

(2023) menyatakan bahwa, matematika merupakan ilmu yang 

memberikan kontribusi besar, baik dari ilmu yang bersifat 

sederhana hingga kompleks, mulai dari bersifat abstrak hingga 

konkret guna untuk mengatasi pemecahan masalah dalam segala 

bidang. Miftahul Jannah dan Miftahul Hayati (2024) menyatakan 

bahwa matematika merupakan alat yang dapat digunakan dalam 

berpikir sehari-hari maupun dalam menghadapi kemajuan IPTEK 
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sehingga matematika perlu dibekalkan kepada peserta didik dari 

jenjang pendidikan kanak-kanak.  

 

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas, dapat diketahui bahwa 

matematika merupakan ilmu yang wajib dipelajari dalam 

pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari, mulai dari yang 

bersifat sederhana hingga kompleks dan bersifat abstrak menjadi 

nyata serta sebagai bekal dalam menghadapi kemajuan IPTEK.  

 

b. Tujuan Matematika 

Tujuan pembelajaran matematika yaitu guna untuk pemecahan 

masalah dalam kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan pendapat 

Hidayat (2019) yang menyatakan bahwa tujuan pembelajaran 

matematika adalah untuk memberikan bekal kepada peserta didik 

sekolah dasar untuk memecahkan masalah dalam kehidupan nyata. 

Menurut Susriyati dan Yurida (2019) tujuan pembelajaran 

matematika tingkat sekolah dasar adalah supaya peserta didik dapat 

mengenal angka-angka sederhana, operasi hitung sederhana, 

pengukuran, serta bidang. Gusteti dan Neviyarni (2022) 

menyatakan bahwa tujuan pembelajaran matematika untuk 

membantu peserta didik mengkonstruksikan konsep-konsep 

matematika melalui kemampuannya sendiri dengan proses 

internalisasi. 

 

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas dapat diketahui bahwa 

tujuan pembelajaran matematika bagi peserta didik sekolah dasar 

yaitu untuk membantu peserta didik mengkonstruksikan  

konsep-konsep matematika dalam pemecahan masalah kehidupan  

sehari-hari. 
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c. Pembelajaran Matematika 

Pembelajaran matematika merupakan pembelajaran yang diajarkan 

pada berbagai jenjang, seperti halnya jenjang sekolah dasar. 

Menurut Wandini dan Banurea (2019) pembelajaran matematika 

merupakan suatu proses atau kegiatan pembelajaran antara 

pendidik kepada peserta didik sebagai upaya untuk menciptakan 

kemampuan potensi, minat, bakat, dan kebutuhan peserta didik 

tentang matematika. Rusyani dkk., (2021) menyatakan bahwa 

pembelajaran matematika erat kaitannya dengan berbagai rumus 

untuk menyelesaikan masalah matematika seperti penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian. Sejalan dengan pendapat 

tersebut, Fidayanti et al., (2020) menyatakan bahwa matematika 

merupakan sebuah cabang ilmu pengetahuan eksak yang 

membahas ide dan konsep matematika dan dibagi menjadi tiga 

bidang yaitu aljabar, analisis, dan geometri. 

 

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas dapat diketahui bahwa 

pembelajaran matematika merupakan suatu interaksi kegiatan 

pembelajaran yang terjadi antara pendidik dengan peserta didik 

yang mana didalamnya mempelajari terkait konsep serta ide 

matematika.  

 

4. Model Discovery Learning 

a. Pengertian Model Pembelajaran 

Model pembelajaran merupakan landasan atau tumpuan yang 

digunakan oleh pendidik dalam mengatur berlangsungnya kegiatan 

pembelajaran. Menurut Mardiin dkk., (2024) model pembelajaran 

merupakan suatu pendekatan yang diterapkan dalam proses 

pembelajaran dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan peserta didik. Ningrum dan Magdalena (2022) 

menyatakan bahwa dalam pembelajaran model pembelajaran 

berfungsi sebagai pola dalam mencapai tujuan serta kompetensi 
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yang diharapkan. Sejalan dengan beberapa pendapat sebelumnya, 

Khoerunnisa dan Aqwal (2020) mengungkapkan bahwa model 

pembelajaran merupakan pola umum perilaku pembelajaran guna 

mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

 

Berdasarkan beberapa ulasan di atas, dapat diketahui bahwa model 

pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang diterapkan pada 

proses pembelajaran serta berfungsi sebagai landasan dalam 

berlangsungnya proses pembelajaran serta pola dalam mencapai 

tujuan dan kompetensi yang diharapkan. 

 

b. Pengertian Model Discovery Learning 

Discovery Learning adalah model pembelajaran yang menuntun 

peserta didik untuk dapat menemukan sendiri pengetahuan barunya 

sehingga mereka mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Rahmayani (2019) yang 

menyatakan bahwa model discovery learning merupakan model 

pembelajaran yang menuntun peserta didik untuk menemukan serta 

memecahkan suatu permasalahan dengan bimbingan pendidik. 

Israeni dkk., (2024) menyatakan bahwa model discovery learning 

adalah model pembelajaran yang mengajak peserta didik untuk 

menemukan sendiri apa yang telah dipelajari lalu dikonstruks 

menjadi sebuah pengetahuan yang bermakna. Senada dengan 

pernyataan di atas, Fajri (2019) mengatakan bahwa model 

discovery learning merupakan model pembelajaran yang mengajak 

peserta didik untuk menemukan sendiri apa yang dipelajari serta 

mengkonstruksi pengetahuan tersebut dengan memahami 

maknanya. 
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Adapun komponen-komponen model discovery learning yang 

diterapkan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

1. Sintaks  

Sintaks memberikan gambaran tentang serangkaian urutan 

kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan. Sintaks yang 

dipilih dalam penelitian ini meliputi langkah-langkah yang 

relevan dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 

2. Prinsip Reaksi 

Prinsip reaksi menyuguhkan tentang kegiatan yang akan 

dilakukan pendidik sesuai dengan pola yang ditetapkan dalam 

sebuah model pembelajaran. Kegiatan pembelajaran yang 

diterapkan pendidik dalam penelitian ini yaitu kegiatan yang 

berpusat pada peserta didik dengan menyuguhkan pembelajaran 

berbasis penemuan sehingga peserta didik ikut andil secara aktif 

dalam pembelajaran. 

3. Sistem Sosial 

Sistem sosial menyuguhkan tentang kegiatan yang dilakukan 

peserta didik yang tergambar dalam interaksi yang dilakukan 

melalui proses komunikasi maupun kerjasama. Kegiatan yang 

dilakukan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran 

discovery learning pada penelitian ini yaitu peserta didik 

dibimbing untuk melakukan kegiatan pembelajaran dengan 

menemukan sendiri informasi yang didapatkan dengan 

mengkonstruksikan pengetahuan yang telah dimiliki.  

4. Sistem Pendukung 

Sistem pendukung memberikan gambaran tentang keperluan 

yang dibutuhkan dalam penerapan model discovery learning. 

Perangkat pembelajaran seperti modul, LKPD, bahan ajar, dan 

lembar penilaian merupakan hal yang diperlukan sebagai sistem 

pendukung dalam mengimplementasikan model model 

pembelajaran discovery learning. Adapun sistem pendukung 

lainnya yang dibutuhkan pada penelitian ini yaitu berupa media 
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pembelajaran berbasis teknologi yang interaktif seperti media 

video animasi interaktif.  

5. Dampak Pembelajaran 

Dampak pembelajaran menyatakan tentang materi maupun 

tingkah laku sebagai tujuan pembelajaran yang diharapkan dan 

dikuasai peserta didik. Dampak pembelajaran yang diharapkan 

pada penerapan model discovery learning dalam penelitian ini 

yaitu peserta didik mampu menggali informasi yang ada untuk 

memperoleh solusi dari masalah maupun menemukan konsep 

yang diinginkan. 

 

Berdasarkan beberapa penjelasan dari ahli tersebut, dapat diketahui 

pengertian dari model discovery learning yaitu suatu model 

pembelajaran berbasis penemuan yang mana peserta didik 

dibimbing oleh pendidik untuk dapat menemukan pemecahan suatu 

permasalahan serta mengkonstruks pengetahuan baru tersebut 

menjadi bermakna. Pengimplementasian model discovery learning 

juga terdapat beberapa komponen didalamnya seperti sintaks, 

prinsip reaksi, sistem sosial, sistem pendukung, dan dampak 

pembelajaran. 

 

c. Tujuan Pembelajaran Discovery Learning 

Pengimplementasian pembelajaran menggunakan model discovery 

learning memiliki tujuan didalamnya. Menurut Ermawati dkk., 

(2023) tujuan dari pengimplementasian model discovery learning 

yakni untuk memberikan kesempatan kepada peserta didik belajar 

aktif, percaya diri, dan mandiri. Sejalan dengan pernyataan 

tersebut, Naibaho dan Hoesein (2021) menyampaikan bahwa tujuan 

dari model discovery learning yaitu guna untuk membuat peserta 

didik lebih aktif serta kreatif dalam mengikuti proses pembelajaran 

dengan menekankan peserta didik untuk terlibat dalam proses 

penemuan. Kusuma dan Mustari (2023) menyatakan bahwa. 
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Tujuan dari model discovery learning adalah diharapkan 

dapat membentuk peserta didik yang tangguh dalam 

pemecahan masalah, mengambil keputusan yang matang, 

dan dapat menjadi individu yang selalu mencari, 

menganalisis, menganalisa, dan mengonsepkan informasi. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat diketahui bahwa 

tujuan dari model discovery learning adalah guna untuk 

membimbing peserta didik belajar aktif serta mampu memecahkan 

berbagai permasalahan yang terjadi dalam kehidupan dengan 

keputusan yang matang dari proses mencari, menganalisis, 

menganalisa, dan mengonsepkan suatu informasi yang didapat. 

 

d. Karakteristik Model Discovery Learning 

Setiap model pembelajaran memiliki karakteristik didalamnya. 

Hosnan dalam Aryani dan Wasitohadi (2020) mengungkapkan 

bahwa. 

 

Karakteristik model discovery learning yaitu mengajak 

peserta didik untuk mengeksplorasi serta memecahkan 

masalah secara sistematis dengan beberapa tahap seperti 

stimulasi, identifikasi masalah, pengumpulan data, 

pengolahan data, pembuktian, dan menarik kesimpulan.  

 

Menurut pendapat Yulius dkk., (2017) menyatakan bahwa.  

 

Pembelajaran dengan model penemuan tidak dirancang 

untuk pendidik memberikan informasi sebanyak-banyaknya 

kepada peserta didik, namun membantu peserta didik untuk 

mengembangkan kemampuan berfikir, pemecahan masalah, 

keterampilan intelektual, serta kreativitas. 

 

Siswanti dalam Wati dan Efendi (2022) menyampaikan bahwa ada 

beberapa karakteristik atau ciri utama dari model pembelajaran 

discovery learning yang dipaparkan sebagai berikut. 
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1. Pembelajaran fokus pada peserta didik. 

2. Pendidik bertindak sebagai fasilitator. 

3. Mempunyai hubungan yang kuat antara pendidik dengan 

peserta didik. 

4. Pembelajaran mengarahkan peserta didik untuk 

memecahkan dan menemukan sendiri pengetahuannya. 

5. Kegiatan yang dapat menggabungkan pengetahuan baru 

peserta didik dengan pengetahuan yang telah dimiliki. 

6. Meningkatkan kemampuan berkomunikasi peserta didik. 

7. Mempunyai kegiatan saintifik seperti kegiatan 

mengamati, menanya, mencoba, menalar, dan 

mengomunikasikan. 

 

Berdasarkan uraian di atas, dapat diketahui bahwa dalam 

pembelajaran menggunakan model discovery learning memiliki 

karakteristik didalamnya seperti pembelajaran berfokus pada 

peserta didik, pendidik berperan sebagai fasilitator, dan dapat 

menciptakan suatu kegiatan untuk menggabungkan antara 

penemuan pengetahuan baru peserta didik dengan pengetahuan 

yang telah dimiliki. 

 

e. Langkah-langkah Model Discovery Learning 

Penerapan model discovery learning dalam pembelajaran terdapat 

langkah-langkah didalamnya. Menurut Rosarina dkk., (2016) 

menjelaskan beberapa tahapan dalam penerapan model discovery 

learning. 

 

Tahapan model discovery learning, terdiri dari observasi 

untuk menemukan masalah, merumuskan masalah, 

mengajukan hipotesis, merencanakan pemecahan masalah 

melalui percobaan atau cara lain, melaksanakan 

pengamatan dan pengumpulan data, analisis data, dan 

menarik kesimpulan atas percobaan yang telah dilakukan 

atau penemuan. 

 

Pendapat lain disampaikan oleh Sinambela dkk., (2022) yang 

menjelaskan bahwa ada beberapa langkah-langkah model discovery 

learning yakni sebagai berikut. 
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1. Stimulus. 

2. Identifikasi masalah. 

3. Mengembangkan solusi. 

4. Mengumpulkan data. 

5. Mengolah data. 

6. Analisis interpretasi data. 

7. Memverifikasi dengan pembuktian. 

8. Menarik kesimpulan. 

 

Adapun langkah-langkah model pembelajaran discovery learning 

yang dijelaskan oleh Widiasworo (2016) yakni sebagai berikut. 

 

Tabel 3. Langkah-langkah Model Discovery Learning 
Tahap Kegiatan 

Stimulasi (pemberian 

rangsangan) 

 

Pada tahap ini peserta didik dihadapkan pada 

sesuatu yang menimbulkan keingintahuan 

siswa, kemudian dilanjutkan dengan tidak 

memberi tahu secara utuh agar timbul 

keinginan peserta didik untuk menemukan 

sendiri. 

Problem statement (identifikasi 

masalah) 

 

Pada tahap ini pendidik memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk 

mengindentifikasi masalah yang relevan 

dengan materi yang dipelajari, kemudian 

dipilih salah satu masalah dan dirumuskan 

hipotesisnya. 

Data collecting (pengumpulan 

data) 

Pada tahap ini peserta didik diberi 

kesempatan untuk mengumpulkan data 

sebanyak mungkin 

Data Processing (pengolahan 

data) 

Pada tahap pengolahan data setiap peserta 

didik ditugaskan untuk dapat mengolah 

informasi yang telah dikumpulkan, baik 

melalui wawancara, observasi dan 

sebagainya. 

Verification (pembuktian) Pada tahap pembuktian secara bergantian 

peserta didik menampilkan hasil temuan 

yang didapatkan dari pengolahan data yang 

telah dilakukan, dan peserta didik yang lain 

akan menanggapi dan melakukan tanya 

jawab terkait temuan yang didapatkan. 

Generalization (menarik 

kesimpulan) 

 

Pada tahap akhir ini pendidik meminta 

peserta didik menyimpulkan apa yang sudah 

dipahami dan juga pendidik akan 

memberikan penguatan terhadap kesimpulan 

yang telah disampaikan peserta didik. 

Sumber: Widiasworo (2016) 



27 

 

Berdasarkan pendapat di atas maka ada lima langkah pada model 

discovery learning, penelitian ini menggunakan langkah-langkah 

menurut Widiasworo (2016)  yaitu stimulasi (pemberian 

rangsangan), data collecting (identifikasi masalah), data processing 

(pengolahan data), verification (pembuktian), dan generalization 

(menarik kesimpulan). 

 

f. Kelebihan Model Discovery Learning 

Adanya model pembelajaran pada proses belajar memiliki 

kelebihan didalamnya. Menurut Dari dan Ahmad (2020) 

mengatakan bahwa. 

 

Kelebihan yang diperoleh dalam menerapkan model 

discovery learning yaitu suasana belajar menyenangkan, 

peserta didik menjadi lebih aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, meningkatkan kemampuan peserta didik 

dalam memecahkan masalah, mengurangi rasa takut dan 

keraguan peserta didik, interaksi dan kerjasama peserta 

didik dengan peserta didik yang lain dapat dilakukan 

dengan baik. 

 

Menurut Nabila (2022) menjelaskan beberapa kelebihan dari model 

discovery learning adalah sebagai berikut. 

   

1. Membantu peserta didik untuk memperbaiki dan 

meningkatkan keterampilan‐keterampilan dan 

proses‐proses kognitif. 

2. Model ini memungkinkan peserta didik berkembang 

dengan cepat dan sesuai dengan kecepatannya sendiri. 

3. Meningkatkan tingkat pengahargaan pada peserta didik, 

karena unsur berdiskusi. 

4. Mampu menimbulkan perasaan senang dan bahagia  

karena peserta didik berhasil melakukan penelitian. 

5. Membantu peserta didik menghilangkan keraguan 

karena mengarah pada yang final dan tertentu atau 

pasti. 

 

Sekarsari dkk., (2023) menjelaskan beberapa kelebihan dalam 

penerapan model discovery learning dalam pembelajaran yakni 

sebagai berikut. 
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1. Bagi pendidik 

Pendidik dapat mendukung peserta didik untuk 

meningkatkan rasa percaya diri, memberi kesempatan 

untuk berkembang dan maju menyesuaikan potensi 

yang dimiliki, memberikan pelatihan pada peserta didik 

supaya berani menyampaikan pendapat, dan melatih 

kekompakan. 

2. Bagi peserta didik 

Peserta didik dapat belajar menggunakan cara baru, 

peserta didik lebih aktif, mampu berfikir kritis, potensi 

berfikir meningkat, dapat memperkuat pendirian 

peserta didik, dapat menimbulkan rasa puas ketika 

dapat memecahkan masalah, dan lebih percaya diri. 

 

Berdasarkan beberapa uraian di atas, dapat diketahui bahwa model 

discovery learning memiliki beberapa kelebihan didalamnya. 

Kelebihan tersebut seperti halnya mampu meningkatkan 

keterampilan dan proses kognitif peserta didik, menambah rasa 

percaya diri peserta didik, dan mampu membimbing peserta didik 

untuk aktif dalam pembelajaran. 

 

g. Kekurangan Model Discovery Learning 

Penerapan model discovery learning tentunya memiliki kekurangan 

didalamnya. Menurut Mukaramah dkk., (2020) adapun beberapa 

kelemahan dari model discovery learning yang dijelaskan sebagai 

berikut. 

 

1. Model ini menimbulkan asumsi bahwa ada kesiapan 

pikiran untuk belajar bagi peserta didik yang 

mempunyai hambatan akademik akan mengalami 

kesulitan abstrak atau berpikir, mengungkapkan 

hubungan antara konsep-konsep yang tertulis atau lisan, 

dengan demikian akan menimbulkan frustasi. 

2. Model ini tidak efesien untuk mengajar dalam jumlah 

peserta didik yang banyak, karena membutuhkan waktu 

yang lama untuk membantu mereka menemukan teori 

atau pemecahan masalah lainnya. 

3. Harapan-harapan yang terdapat dalam model ini akan 

kacau jika berhadapan dengan pendidik dan peserta 

didik yang sudah terbiasa dengan cara-cara belajar yang 

lama. 
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4. Lebih cocok untuk mengembangkan pemahaman, 

sedangkan mengembangkan aspek konsep, 

keterampilan dan emosi secara keseluruhan kurang 

mendapat perhatian. 

 

Sekarsari dkk., (2023) menyatakan bahwa. 

  

Terdapat kelemahan pada model discovery learning yakni 

seperti terjadinya kesalahpahaman antara pendidik dan 

peserta didik, menghabiskan banyak waktu, saat pertama 

kali diterapkan peserta didik merasa bingung, tidak seluruh 

peserta didik dapat memecahkan masalah, dan terdapat 

peserta didik yang kurang fokus seperti jalan-jalan dikelas 

serta berbicara dengan kelompok lain. 

 

Adapun kelemaham model discovery learning menurut Sinambela 

dkk., (2022) yakni sebagai berikut. 

1. Peserta didik harus memiliki kesiapan, keberanian, dan 

keinginan dalam hal menyelidiki serta mengetahui keadaan 

sekelilingnya dengan optimal. 

2. Penerapan pada kelas yang besar kurang efektif. 

 

Berdasarkan uraian di atas, dapat diketahui bahwa kelemahan dari 

model discovery learning yakni kurang cocok untuk dilaksanakan 

pada peserta didik dengan jumlah yang banyak, tidak semua peserta 

didik memiliki kesiapan untuk diterapkan model ini, dan hanya 

cocok untuk diterapkan dalam mengembangkan pemahaman serta 

kurang cocok untuk mengembangkan keterampilan, konsep, dan 

emosi. 

 

Adapun solusi yang dapat diterapkan dalam menghadapi 

kekurangan model discovery learning yaitu sebagai berikut. 
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Tabel 4. Langkah Preventif Menghadapi Kekurangan Model  

Discovery Learning 

No  
Kekurangan Model Discovery 

Learning 
Langkah Preventif 

1 Menimbulkan asumsi kesiapan 

pikiran untuk belajar bagi pendidik 

dan peserta didik. 

Solusi yang dapat diterapkan 

dalam menghadapi kekurangan ini 

yaitu pendidik dapat memahami 

konsep dasar dan proses 

pembelajaran terlebih dahulu serta 

solusi untuk peserta didik yaitu 

dengan diberikan kesempatan 

untuk berdiskusi, bertanya, dan 

berkolaborasi. 

2 Tidak efesien jika diterapkan pada 

peserta didik dalam jumlah yang 

banyak. 

Solusi yang dapat diterapkan 

dalam menghadapi kekurangan ini 

yaitu memadukan model ini 

dengan metode pembelajaran 

berkelompok atau kooperatif serta 

pendidik perlu melakukan 

penyesuaian materi dengan waktu 

yang telah ditentukan. 

3 Tidak tercapai pelaksanaannya jika 

masih terbiasa menerapkan cara 

belajar lama. 

Solusi yang dapat diterapkan 

dalam menghadapi kekurangan ini 

yaitu pendidik maupun peserta 

didik harus memiliki kesiapan 

untuk melakukan pembelajaran 

menggunakan cara-cara yang dapat 

mencapai kemampuan peserta 

didik pada abad 21. 

4 Penerapannya menghabiskan 

banyak waktu. 

Solusi yang dapat diterapkan 

dalam menghadapi kekurangan ini 

yaitu dengan membuat jadwal 

belajar yang terstruktur dan 

penerapannya disesuaikan dengan 

waktu yang telah ditentukan. 

Sumber: Analisis Peneliti (2025) 

 

5. Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif 

a. Pengertian Media Video Animasi Interaktif 

Media video animasi interaktif merupakan salah satu media 

pembelajaran berbasis digital yang berisikan gambar, suara, serta 

kartun yang dapat bergerak dan dapat menarik perhatian peserta 

didik sekolah dasar dalam mengikuti pembelajaran. Menurut Jafar 

(2021) animasi adalah sebuah gambar bergerak yang terbentuk dari 

sekumpulan objek atau gambar serta disusun secara berurutan 

mengikuti alur pergerakan yang telah ditentukan disetiap 

pertambahan hitungan waktu yang terjadi. Pratiwi dan Kasriman 

(2022) menyampaikan bahwa media video animasi interaktif 
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merupakan jenis media yang memiliki ketertarikan sendiri karna 

media ini mampu menyerap suatu informasi lebih dari satu indera 

yakni mendengar dan melihat.  

 

Pendapat lain disampaikan oleh Wijayanti dkk., (2024) yang 

menjelaskan secara lengkap bahwa. 

 

Media animasi merupakan kumpulan gambar atau objek 

yang diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan 

gerakan dari berbagai objek yang divariasikan dengan efek-

efek dan filter, gerakan transisi, suara-suara yang selaras 

dengan gerakan objek tersebut sebagai bentuk komunikasi 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dari 

sumber ke peserta didik yang bertujuan merangsang mereka 

untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat diketahui bahwa 

media video animasi interaktif merupakan media pembelajaran 

yang memuat gambar-gambar yang bergerak juga dilengkapi 

dengan efek-efek yang menarik serta mampu menyerap informasi 

lebih dari satu indera yaitu mendengar dan melihat. 

 

b. Kelebihan Media Video Animasi Interaktif 

Penggunaan media pembelajaran memiliki kelebihan didalamnya. 

Menurut Ruswan, dkk., (2024) menyampaikan bahwa ada beberapa 

kelebihan dari media video animasi interaktif yang dijelaskan 

sebagai berikut. 

 

1. Media video animasi mampu memudahkan peserta 

didik untuk memahami materi yang dipelajari. 

2. Media pembelajaran yang baik dan tepat sesuai dengan 

karakteristik peserta didik sekolah dasar sehingga dapat 

memudahkan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

3. Mampu membuat peserta didik tertarik dan termotivasi 

dalam kegiatan pembelajaran dan dapat meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

4. Dapat membantu peserta didik yang awal mulanya 

mereka berfikir secara abstrak terhadap materi menjadi 

konkret, jelas, serta mudah dipahami. 
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Menurut Pagarra H dan Syawaludin (2022) kelebihan dari 

penggunaan media animasi yaitu mampu menjelaskan dan 

menstimulasikan sesuatu yang sulit dilakukan. Yunita (2017) 

menyampaikan ada beberapa kelebihan dari media animasi adalah 

sebagai berikut. 

 

1. Pengalaman belajar lebih luas. 

2. Mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

3. Interaksi yang tercipta dalam pembelajaran lebih luas 

karena didalamnya terdapat animasi sehingga 

komunikasi antara pendidik dengan peserta didik lebih 

interaktif. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat diketahui bahwa media video 

animasi interaktif memiliki beberapa kelebihan didalamnya seperti 

mampu menarik perhatian peserta didik dalam pembelajaran, dapat 

membantu menjelaskan pemahaman peserta didik yang masih 

bersifat abstrak, dan interaksi antara pendidik dengan peserta didik 

lebih interaktif. 

 

c. Kekurangan Media Video Animasi Interaktif 

Media video animasi interaktif juga memiliki kekurangan dalam 

penerapannya yaitu harus tersedia sarana dan prasarana yang 

memadai untuk menggunakannya. Hal ini didukung oleh pendapat 

menurut Johari dkk., (2014) menjelaskan terkait beberapa 

kekurangan media video animasi interaktif adalah sebagai berikut. 

 

1. Memerlukan biaya yang cukup mahal. 

2. Memerlukan software khusus untuk membukanya. 

3. Memerlukan kreativitas dan keterampilan yang cukup 

memadai untuk mendesain animasi yang dapat secara 

efektif digunakan sebagai media pembelajaran. 

4. Tidak dapat menggambarkan realitas seperti video atau 

fotografi. 
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Sejalan dengan pernyataan tersebut, Pagarra H dan Syawaludin 

(2022) menyatakan bahwa ada beberapa kelemahan dari 

penggunaan media video yaitu sebagai berikut. 

 

1. Membutuhkan biaya yang relatif tinggi dan tidak semua 

orang mampu mengerjakannya. 

2. Dibutuhkan layar monitor yang memadai. 

3. Diperlukan peralatan yang memadai dalam 

penggunaannya. 

4. Sifat komunikasinya bersifat satu arah dan harus 

diimbangi dengan pencarian bentuk umpan balik yang 

langsung diberikan oleh pendidik. 

 

Menurut Dewayanti dkk., (2023) pengimplementasian media video 

animasi terdapat kelemahan didalamnya yaitu sebagai berikut. 

 

1. Keterbatasan alat pembuatan video animasi. 

2. Membutuhkan waktu pembuatan yang cukup lama. 

3. Tidak semua materi pembelajaran menggunakan video 

animasi. 

4. Memerlukan ruang penyimpanan yang cukup besar 

serta data internet yang stabil. 

 

Berdasarkan beberapa uraian di atas dapat diketahui bahwa dalam 

penerapan media video animasi interaktif pada proses pembelajaran 

mempunyai kekurangan yaitu harus tersedia sarana dan prasarana 

yang memadai dalam lembaga pendidikan, serta dalam 

perancangannya harus memiliki kreativitas sehingga layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

B. Penelitian Relevan 

Penelitian relevan merupakan penelitian yang sudah pernah diteliti oleh 

peneliti terdahulu yang mendapat hasil valid sesuai dengan judul serta 

tujuan peneliti. Berikut hasil penelitian yang relevan dan memiliki 

persamaan dengan penelitian ini. 
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Tabel 5. Hasil Penelitian Relevan 

No 
Nama (Tahun) dan Judul 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

1. Almira Dini Khairina, Sri Budyartati, 

dan Nur Samsiyah (2022). 

Pengaruh Model Discovery Learning 

Berbantuan Media Audiovisual 

Terhadap Kemampuan Berpikir 

Kreatif Siswa Tema 5 Muatan IPA 

Kelas V SD 02 Mojorejo Kota 

Madiun. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh model 

discovery learning terhadap 

kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik sekolah dasar.  

2. Dyan Wulan Sari HS, dan Immanuel 

Silitonga (2021). 

Pengaruh Model Pembelajaran 

Discovery Learning Terhadap 

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Kelas IV SDN 066050 Medan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa adanya pengaruh model 

discovery learning terhadap 

kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa, rerata 

kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik dengan menggunakan model 

discovery learning lebih tinggi 

dibandingkan dengan rerata 

kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik dengan model ekspositori. 

3. Nury Yuniasih, Didik Iswahyudi, dan 

Yaneti Ngalio (2022). 

Pengaruh Model Pembelajaran 

Discovery Learning Berbantuan 

Video Animasi Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Kelas III Pada 

Pembelajaran Tematik Di SDN 

Bandungrejosari 3 Malang. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa adanya pengaruh model 

discovery learning berbantuan 

video animasi terhadap hasil belajar 

peserta didik pada pembelajaran 

tematik kelas III di SDN 

Bandungrejosari 3 Malang.  

4. Lenny Marlina Malau, Asister 

Fernando Siagian, dan Rodade 

Kristianto Simarmata (2023). 

Pengaruh Model Pembelajaran 

Discovery Learning Terhadap 

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Di Kelas IV SDN 122332 Pematang 

Siantar. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa adanya pengaruh 

penggunaan model discovery 

learning terhadap kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. 

5. Krisniarti Musdalifah dan Siska 

Kusumawardani (2023). 

Application of Discovery Learning 

Method to Improve Creative Thinking 

Ability of Grade V Student in Natural 

Science Subjects. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik dengan menerapkan 

model discovery learning lebih 

efektif.  

6. Natasa Armawita, Bastari, dan Dyoty 

Auliya Vilda Ghasya (2024). 

Pengaruh Model Discovery Learning 

Terhadap Kemampuan Berpikir 

Kreatif Peserta Didik Pada 

Pembelajaran IPAS Kelas V SD. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa penerapan model discovery 

learning berpengaruh terhadap 

kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik pada pembelajaran IPAS 

kelas V.  

7. Sri Rahayu Rizawanti, Nurul 

Fazriyah, dan Yusuf Ibrahim (2024). 

Pengaruh Model Discovery Learning 

Berbantuan Media Animasi Terhadap 

Peningkatan Kemampuan 

Pemahaman Konsep Peserta Didik. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa penerapan model discovery 

learning berbantuan media animasi 

berpengaruh terhadap 

peningkatakan kemampuan 

pemahaman konsep peserta didik di 
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No 
Nama (Tahun) dan Judul 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

SDN Cipinang 2. Hal ini terlihat 

dari hasil hitungan effect size 

diperoleh hasil yang signifikan dari 

penggunaan model discovery 

learning berbantuan media animasi 

untuk peningkatan kemampuan 

pemahaman konsep peserta didik. 

8. Lola Pitaloka dan Anita Damayanti 

(2024). 

Pengaruh Model Pembelajaran 

Discovery Learning Terhadap 

Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa 

SD. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa model discovery learning 

secara signifikan meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif 

peserta didik.  

 

C. Kerangka Pikir 

Kegiatan pembelajaran yang belum maksimal akan berdampak pada 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Meningkatnya kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik dipengaruhi oleh beberapa faktor didalamnya 

salah satunya yaitu kurangnya penggunaan model pembelajaran. Model 

discovery learning adalah salah satu model pembelajaran yang cocok 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Model 

discovery learning merupakan model pembelajaran berbasis penemuan 

yang mana peserta didik dibimbing untuk menemukan pengetahuan 

barunya secara mandiri. Selain itu, dalam pengimplementasian model 

pembelajaran discovery learning pendidik juga dituntut untuk 

menciptakan suatu pembelajaran yang menarik dan mampu membuat 

peserta didik minat untuk mengikuti pembelajaran yaitu dengan cara 

menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran. Media 

pembelajaran yang dapat digunakan adalah video animasi interaktif. 

Penggunaan media video animasi interaktif dapat menciptakan 

pembelajaran yang lebih aktif dan menarik serta tidak hanya berpusat 

kepada pendidik namun juga melibatkan peserta didik didalamnya. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka akan digunakan model discovery 

learning berbantuan media video animasi interaktif untuk mengetahui 

pengaruhnya terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik dan dapat 

dilihat pada kerangka pikir berikut. 
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Gambar 1. Kerangka Pikir. 

 

Keterangan:  

X =  Model Discovery Learning Berbantuan Media Video Animasi  

Interaktif 

Y =  Kemampuan Berpikir Kreatif 

  =  Pengaruh 

 

D. Hopotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian pustaka, penelitian relevan, kerangka pikir sehingga 

hipotesis dalam penelitian ini ialah terdapat pengaruh yang signifikan pada 

penerapan model discovery learning berbantuan media video animasi 

interaktif terhadap kemampuan berpikir kreatif matematika peserta didik 

sekolah dasar. 

x y 



 

 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu penelitian 

kuantitatif. Menurut Sugiyono (2020) metode kuantitatif merupakan 

metode penelitian yang sering disebut dengan metode positivistik 

karena berlandaskan pada filsafat positivisme dan data penelitiannya 

berupa angka-angka serta menggunakan analisis statistik.  

 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen semu (quasi 

experimental design) dalam eksperimen ini menggunakan dua 

kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kontrol. Hal ini diperkuat 

oleh pernyataan Sugiyono (2020) yang menyatakan bahwa quasi 

experimental design mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak 

berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang 

mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. 

 

2. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah desain 

Nonequivalent Control Group Design. Desain penelitian ini merupakan 

suatu desain kuasi eksperimen dengan melihat perbedaan dari pretest 

dan postest antar kelas eksperimen maupun kontrol. Kelas eksperimen 

merupakan kelas yang diberi perlakuan berupa penggunaan model 

discovery learning berbantuan media video animasi interaktif, 

sedangkan kelas kontrol diberikan perlakuan menggunakan model 

konvensional/umum di sekolah yang diterapkan pendidik. Desain non-

equivalent control group design dapat digambarkan berikut. 
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Gambar 2. Desain eksperimen. 

 

Keterangan: 

X1 =  Perlakuan penggunaan model pembelajaran discovery learning  

berbantuan media video animasi interaktif 

X2 =  Perlakuan penggunaan model pembelajaran inquiry learning  

berbantuan media audiovisual. 

O1 = Nilai pretest kelompok eksperimen 

O2 = Nilai posttest kelompok eksperimen 

O3 = Nilai pretest kelompok kontrol 

O4 = Nilai posttest kelompok kontrol 

Sumber: Sugiyono (2020) 

 

B. Setting Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Braja Sakti. 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada pembelajaran semester genap kelas IV 

SD Negeri 1 Braja Sakti. 

3. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Braja 

Sakti, peserta didik kelas IV 1 yang berjumlah 16 peserta didik dan 

kelas IV 2 yang berjumlah 18 peserta didik. 

 

C. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian berisikan tentang langkah-langkah kegiatan yang 

ditempuh dalam melakukan penelitian. Prosedur yang dilakukan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Membuat surat izin penelitian pendahuluan ke sekolah. 

2. Melakukan penelitian pendahuluan ke SD Negeri 1 Braja Sakti dengan 

menemui kepala sekolah, pendidik beserta tenaga kependidikan yang 

O1 X O2 

 

O3           X O4 
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ada di SD tersebut, melakukan observasi dan dokumentasi guna untuk 

mengetahui kondisi sekolah, jumlah kelas, jumlah peserta didik, dan 

cara mengajar pendidik. 

3. Memilih dua kelompok subjek yang dijadikan sebagai kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

4. Menyusun kisi-kisi instrumen berupa tes dalam bentuk uraian (essay). 

5. Melakukan uji coba instrumen tes kepada para ahli. 

6. Melakukan uji coba instrumen tes di SD Negeri 3 Metro Barat. 

7. Menganalisis data uji coba guna mengetahui instrumen yang valid dan 

reliabel. 

8. Memberikan soal pretest kepada kelas eksperimen dan kontrol. 

9. Memberikan perlakuan kepada kelas eksperimen dengan menggunakan 

model pembelajaran discovery learning berbantuan media video 

animasi interaktif dan memberikan perlakuan kepada kelas kontrol 

dengan menggunakan model inquiry learning berbantuan media 

audiovisual. 

10. Memberikan postest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

11. Menganalisis data hasil tes dengan menghitung perbedaan antara hasil 

pretest dan postest. 

12. Menyusun laporan hasil perhitungan data. 

 

D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi merupakan keseluruhan dari objek penelitian. Menurut 

Sugiyono (2020) populasi merupakan keseluruhan elemen yang akan 

dijadikan wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek maupun subjek 

yang mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan disimpulkan. Populasi pada 

penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Braja Sakti 

pada tahun pembelajaran 2024/2025 yang berjumlah 34 orang dengan 

rincian sebagai berikut. 
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Tabel 6. Data Jumlah Peserta Didik Kelas IV SD Negeri 1 Braja 

Sakti 
No Kelas ∑ Peserta Didik 

1 IV 1 16 

2 IV 2 18 

Jumlah  34 

Sumber: Daftar nama peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Braja Sakti 

 

2. Sampel 

Sampel adalah bagian dari populasi yang dipilih guna untuk dijadikan 

subjek penelitian. Menurut Sugiyono (2020) sampel adalah bagian dari 

jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Seluruh 

populasi dalam penelitian ini dijadikan sampel. Sampel yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu purposive sampling. Purposive 

sampling merupakan teknik pemilihan sampel dari populasi dengan 

pertimbangan tertentu. 

 

Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik 

purposive sampling karena mempertimbangkan dari data hasil 

observasi kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Sampel dalam 

penelitian ini berjumlah 34 peserta didik yang terdiri dari 16 peserta 

didik dari kelas IV 1 sebagai kelas kontrol dan 18 peserta didik dari 

kelas IV 2 sebagai kelas eksperimen dikarenakan memiliki persentase 

kemampuan berpikir kreatif paling rendah sehingga memudahkan 

untuk melihat apakah kemampuan berpikir kreatif peserta didik dapat 

meningkat atau tidak setelah diberikan perlakuan dengan 

menggunakan model discovery learning berbantuan media video 

animasi interaktif. 

 

E. Variabel Penelitian 

Variabel merupakan segala sesuatu dengan bentuk apa saja yang 

ditentukan oleh peneliti untuk dipelajari. Hal ini diperkuat oleh pernyataan 

Sugiyono (2020) yang menyatakan bahwa variabel penelitian adalah 

segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk 
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dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian 

ditarik kesimpulannya. Variabel dalam penelitian ini terdiri dari dua 

variabel yaitu variabel bebas dan variabel terikat. 

 

1. Variabel Independent (Bebas) 

Variabel independent merupakan kata lain dari variabel bebas. 

Variabel bebas pada penelitian ini yaitu penggunaan model discovery 

learning berbantuan media video animasi interaktif (X). Variabel 

independen akan mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif 

matematika peserta didik. 

 

2. Variabel Dependent (Terikat) 

Variabel dependent atau biasa disebut variabel terikat akan dipengaruhi 

oleh variabel independent atau bebas. Variabel dependent pada 

penelitian ini yaitu kemampuan berpikir kreatif matematika peserta 

didik (Y). Kemampuan berpikir kreatif matematika peserta didik 

dipengaruhi oleh penggunaan model discovery learning berbantuan 

media video animasi interaktif. 

 

F. Definisi Konseptual dan Operasional Variabel 

1. Definisi Konseptual 

Definisi konseptual merupakan penarikan batasan yang menjelaskan 

suatu konsep dengan singkat, jelas, serta tegas. 

a. Model Discovery Learning Berbantuan Media Video Animasi 

Interaktif 

Model discovery learning merupakan model pembelajaran berbasis 

penemuan yang mana peserta didik dibimbing untuk menemukan 

pengetahuan barunya sendiri dari beberapa permasalahan dalam 

kehidupan nyata sehingga dapat mengambil suatu makna atau 

informasi dari fenomena tersebut. Media video animasi interaktif 

adalah media pembelajaran berbasis digital yang berisikan gambar 

bergerak dengan suara pendukung didalamnya serta memiliki 
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elemen-elemen yang bervariasi serta warna-warni yang dapat 

menarik minat belajar peserta didik serta dapat membantu peserta 

didik memahami pembelajaran. 

b. Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif adalah kemampuan berpikir yang mampu 

menemukan ide-ide maupun pendapat baru guna untuk 

memecahkan suatu masalah. 

 

2. Definisi Operasional 

Definisi operasional adalah definisi pengertian yang dapat memberikan 

informasi terkait batasan variabel dalam penelitian. Berikut penjelasan 

definisi operasional dua variabel dalam penelitian ini. 

a. Model Discovery Learning Berbantuan Media Video Animasi 

Interaktif 

Model discovery learning merupakan model pembelajaran berbasis 

penemuan yang mana peserta didik dibimbing untuk secara aktif 

menemukan sendiri pengetahuan barunya dengan menggabungkan 

antara pengetahuan yang sudah dimiliki dengan pengetahuan baru 

yang didapat dan diambil pembelajaran bermakna dari kegiatan 

tersebut. Adapun langkah-langkah yang digunakan pada model 

discovery learning yaitu stimulasi (pemberian rangsangan) yang 

mana pada teknis pelaksanaannya yaitu peserta didik dihadapkan 

kepada sesuatu yang dapat menimbulkan rasa keingintahuan 

peserta didik, problem statement (identifikasi masalah) teknis 

pelaksanaannya yaitu peserta didik diperintahkan untuk 

mengidentifikasi masalah yang relevan dengan materi yang 

dipelajari, data collecting (pengumpulan data) teknis 

pelaksanaannya yaitu peserta didik diberikan kesempatan untuk 

mengumpulkan data sebanyak mungkin, data processing 

(pengolahan data) teknis pelaksanaannya yaitu peserta didik 

ditugaskan untuk mengolah informasi yang telah didapatkan, 

verification (pembuktian) teknis pelaksanaannya yaitu peserta didik 
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menampilkan temuan yang didapatkan dari pengolahan data yang 

telah dilakukan dan peserta didik yang lain menanggapi dilanjutkan 

dengan tanya jawab, dan generalization (menarik kesimpulan) pada 

tahap akhir ini teknis pelaksanaannya yaitu peserta didik 

menyimpulkan terkait apa yang sudah dipahami lalu dilanjutkan 

dengan pemberian penguatan dari pendidik. Penerapan model 

discovery learning dalam proses pembelajaran dibantu dengan 

media video animasi interaktif yaitu media pembelajaran berbasis 

digital yang dapat membuat pembelajaran menjadi menarik dan 

dapat meningkatkan minat peserta didik untuk mengikuti 

pembelajaran sehingga mampu meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. 

b. Berpikir Kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan berpikir yang 

dapat menghasilkan ide-ide baru dalam memecahkan suatu 

permasalahan. Pengukuran tingkat kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik dilakukan dengan menggunakan test berupa pretest 

dan posttest. Soal tersebut berisikan empat indikator kemampuan 

berpikir kreatif tersebut fokus pada ranah kognitif atau 

pengetahuan. Keempat indikator kemampuan berpikir kreatif 

tersebut yaitu: berpikir lancar (fluency thinking) yaitu peserta didik 

mampu menemukan ide-ide jawaban dalam memecahkan masalah, 

berpikir luwes (flexible thinking) yaitu peserta didik dapat 

memberikan sebuah solusi yang variatif atau dilihat dari segala 

sudut, berpikir orisinil (original thinking) yaitu peserta didik dapat 

menciptakan suatu jawaban yang unik dengan bahasanya sendiri, 

dan keterampilan mengelaborasi (elaboration ability) yaitu peserta 

didik mampu memperluas gagasan atau menguraikan secara rinci 

jawabannya. 

 

 

 



44 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

1. Teknik Tes 

Teknik tes ini digunakan untuk mencari data terkait kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. Menurut Suwarto (2022) menyatakan 

bahwa tes merupakan alat ukur paling efektif yang dapat digunakan 

pendidik guna mengukur kuantitas serta kualitas pembelajarannya. 

Data yang didapat dalam penelitian ini yaitu berupa data kuantitatif 

dari skor hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah mendapatkan 

perlakuan yang diperoleh dari pretest dan posttest pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

 

2. Teknik Non Tes 

Teknik non tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

a. Observasi 

Teknik pengumpulan data dengan observasi dilakukan dengan cara 

melihat langsung ke lapangan terhadap objek yang diteliti. Menurut 

Sugiyono (2020) menyatakan bahwa observasi merupakan teknik 

pengumpulan data yang berkenaan dengan perilaku manusia, 

proses kerja, gejala-gejala alam, dan bila responden yang diamati 

tidak terlalu besar. Observasi dalam penelitian ini dilakukan untuk 

mengamati secara langsung aktivitas belajar peserta didik selama 

proses pembelajaran dengan menggunakan model discovery 

learning berbantuan media video animasi interaktif. 

 

b. Wawancara 

Wawancara adalah interaksi yang dilakukan oleh dua orang atau 

lebih guna untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan 

pewawancara. Sugiyono (2020) menyatakan bahwa wawancara 

digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin 

melakukan studi pendahuluan guna untuk mengetahui hal-hal 

responden yang lebih mendalam dan jumlah respondennya sedikit. 
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Jenis wawancara yang digunakan pada penelitian ini yaitu tidak 

terstruktur yang memiliki pertanyaan tidak terbatas atau tidak 

terikat jawabannya. Pertanyaan-pertanyaan yang digunakan telah 

disiapkan sebelumnya agar mendapatkan data yang akurat dan 

terfokus pada tujuan penelitian. 

 

c. Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan memberikan 

beberapa pernyataan tertutis kepada responden untuk menjawab. 

Menurut Sugiyono (2020) angket adalah teknik pengumpulan data 

yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 

pernyataan tertulis kepada responden untuk menjawabnya. 

 

H. Instrumen Penelitian 

1. Instrumen Tes 

Penulis menggunakan instrumen penelitian berupa instrumen tes guna 

mengetahui seberapa jauh peningkatan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik setelah mengikuti pembelajaran dengan menggunakan 

model discovery learning berbantuan media video animasi interaktif 

degan metode menggunakan indikator pada ranah kognitif atau 

pengetahuan. Penelitian ini menggunakan instrumen tes berupa soal 

uraian yang disusun sesuai dengan indikator kemampuan berpikir 

kreatif yaitu berpikir lancar (fluency thinking), berpikir luwes (flexible 

thinking), berpikir orisinil (original thinking), dan keterampilan 

mengelaborasi (elaboration ability). Instrumen tes disusun dengan 

baik dapat mengukur keberhasilan dalam pembelajaran dengan tujuan 

untuk memperoleh pencapaian kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik. 
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Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Tes Berdasarkan Indikator      

Kemampuan Berpikir Kreatif 

Tujuan 

Pembelajaran 

Indikator 

Ranah 

Kognitif 

Indikator Berpikir 

Kreatif 

Jumlah 

Soal 

1. Peserta didik 

menyatakan 

adegan 

pembagian 

dalam kalimat 

matematika dan 

memahami 

format 

pembagian 

bersusun 

sebagai metode 

kalkulasi. 

2. Peserta didik 

dapat 

menginformasi

kan jawaban 

dari operasi 

hitung 

pembagian. 

Peserta didik 

mampu 

menelaah 

konsep 

pembagian 

kedalam 

rumus 

(kalimat 

matematika). 

C4 

Berpikir lancar : 

peserta didik dapat 

menemukan ide-ide 

jawaban untuk 

memecahkan 

masalah. 

1,2,3,4 

Peserta didik 

mampu 

membuktikan 

suatu 

pembagian 

dengan 

menggunakan 

metode 

pembagian 

bersusun. C5 

Berpikir luwes : 

peserta didik dapat 

memberikan solusi 

yang variatif (dari 

semua sudut). 

5,6,7,8 

Berpikir Orisinil : 

peserta didik dapat 

menghasilkan 

jawaban yang unik 

(menggunakan 

bahasa atau kata-

kata sendiri yang 

mudah dipahami). 

9,10,11,

12 

Peserta didik 

mampu 

mengelaborasi 

metode 

pembagian 

bersusun. C6 

Keterampilan 

mengelaborasi : 

peserta didik dapat 

memperluas suatu 

gagasan atau 

menguraikan secara 

rinci suatu jawaban. 

13,14,15 

Sumber: Analisis Peneliti (2025) 

 

2. Instrumen Non Tes 

Instrumen non tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

observasi. Observasi dalam penelitian ini digunakan untuk 

mengadakan pencatatan dan pengamatan secara langsung mengenai 
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data setelah didokumentasikan. Berikut adalah kisi-kisi penilaian yang 

digunakan untuk menilai aktivitas peserta didik. 

 

Tabel 8. Kisi-kisi Instrumen Keterlaksanaan Model Discovery 

Learning 

No 

Sintaks 

model 

discovery 

learning 

Aspek yang dinilai 

(proses) 

Teknik 

penilaian 
Instrumen 

1 
Pemberian 

rangsangan 

Peserta didik 

dihadapkan pada 

sesuatu yang 

menimbulkan 

keingintahuan siswa, 

kemudian dilanjutkan 

dengan tidak memberi 

tahu secara utuh agar 

timbul keinginan 

peserta didik untuk 

menemukan sendiri.  

Observasi Rubrik 

2 
Identifikasi 

masalah 

Pendidik memberikan 

kesempatan kepada 

peserta didik untuk 

mengindentifikasi 

masalah yang relevan 

dengan materi yang 

dipelajari, kemudian 

dipilih salah satu 

masalah dan 

dirumuskan 

hipotesisnya.  

Observasi Rubrik 

3 
Pengumpulan 

data 

Peserta didik diberi 

kesempatan untuk 

mengumpulkan data 

sebanyak mungkin.  

Observasi Rubrik 

4 
Pengolahan 

data  

Peserta didik 

ditugaskan untuk 

dapat mengolah 

informasi yang telah 

dikumpulkan, baik 

melalui wawancara, 

observasi dan 

sebagainya.  

Observasi Rubrik 

5 Pembuktian 

Secara bergantian 

peserta didik 

menampilkan hasil 

temuan yang 

didapatkan dari 

pengolahan data yang 

telah dilakukan, dan 

Observasi Rubrik 
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No 

Sintaks 

model 

discovery 

learning 

Aspek yang dinilai 

(proses) 

Teknik 

penilaian 
Instrumen 

peserta didik yang lain 

akan menanggapi dan 

melakukan tanya 

jawab terkait temuan 

yang didapatkan.  

6 
Menarik 

kesimpulan 

Pendidik meminta 

peserta didik 

menyimpulkan apa 

yang sudah dipahami 

dan juga pendidik 

akan memberikan 

penguatan terhadap 

kesimpulan yang telah 

disampaikan peserta 

didik. 

Observasi Rubrik 

Sumber: Widiasworo (2016) 

 

Tabel 9. Rubrik Penilaian Aktivitas Model Discovery Learning 

Aktivitas 

Peserta Didik 

Kriteria 

1 2 3 4 

Pemberian 

rangsangan 

(Peserta didik 

dihadapkan 

pada sesuatu 

yang 

menimbulkan 

keingintahuan 

siswa, 

kemudian 

dilanjutkan 

dengan tidak 

memberi tahu 

secara utuh 

agar timbul 

keinginan 

peserta didik 

untuk 

menemukan 

sendiri).  

Peserta didik 

tidak dapat 

menerima 

rangsangan.  

Peserta didik 

kurang lancar 

dalam 

menerima 

rangsangan.  

Peserta didik 

cukup lancar 

menerima 

rangsangan. 

Peserta didik 

lancar dalam 

menerima 

rangsangan. 

Identifikasi 

masalah 

(Pendidik 

memberikan 

kesempatan 

kepada peserta 

didik untuk 

Peserta didik 

tidak lancar 

dalam 

mengidentifik

asi masalah. 

Peserta didik 

kurang lancar 

dalam 

mengidentifik

asi masalah. 

Peserta didik 

cukup lancar 

dalam 

mengidentifik

asi masalah. 

Peserta didik 

aktif dalam 

dalam 

mengidentifik

asi masalah. 
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Aktivitas 

Peserta Didik 

Kriteria 

1 2 3 4 

mengindentifik

asi masalah 

yang relevan 

dengan materi 

yang 

dipelajari, 

kemudian 

dipilih salah 

satu masalah 

dan 

dirumuskan 

hipotesisnya).  
Pengumpulan 

data 

(Peserta didik 

diberi 

kesempatan 

untuk 

mengumpulka

n data 

sebanyak 

mungkin).  

Peserta didik 

tidak mampu 

melakukan 

penyelidikan, 

menggali 

informasi 

untuk 

memecahkan 

masalah. 

Peserta didik 

kurang 

mampu 

melakukan 

penyelidikan, 

menggali 

informasi 

untuk 

memecahkan 

masalah. 

Peserta didik 

cukup mampu 

melakukan 

penyelidikan, 

menggali 

informasi 

untuk 

memecahkan 

masalah. 

Peserta didik 

mampu 

melakukan 

penyelidikan, 

menggali 

informasi 

untuk 

memecahkan 

masalah. 

Pengolahan 

data 

(Peserta didik 

ditugaskan 

untuk dapat 

mengolah 

informasi yang 

telah 

dikumpulkan, 

baik melalui 

wawancara, 

observasi dan 

sebagainya).  

Peserta didik 

tidak dapat 

mengolah 

data dengan 

baik. 

Peserta didik 

kurang 

mampu 

mengolah 

data dengan 

baik. 

Peserta didik 

cukup mampu 

mengolah 

data dengan 

baik. 

Peserta didik  

dapat 

mengolah 

data dengan 

baik. 

Pembuktian 

(Secara 

bergantian 

peserta didik 

menampilkan 

hasil temuan 

yang 

didapatkan 

dari 

pengolahan 

data yang telah 

dilakukan, dan 

peserta didik 

yang lain akan 

menanggapi 

dan melakukan 

tanya jawab 

Peserta didik 

tidak dapat 

membuat 

hasil kerja 

kelompok dan 

menyajikanny

a dengan 

tidak percaya 

diri. 

Peserta didik 

tidak dapat 

membuat 

hasil kerja 

kelompok dan 

menyajikanny

a sedengan 

cara kurang 

percaya diri. 

Peserta didik 

dapat 

membuat 

hasil kerja 

kelompok dan 

menyajikanny

a dengan 

kurang 

percaya diri. 

Peserta didik 

dapat 

membuat 

hasil kerja 

kelompok dan 

menyajikanny

a dengan 

percaya diri. 
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Aktivitas 

Peserta Didik 

Kriteria 

1 2 3 4 

terkait temuan 

yang 

didapatkan). 

Menarik 

kesimpulan 

(Pendidik 

meminta 

peserta didik 

menyimpulkan 

apa yang sudah 

dipahami dan 

juga pendidik 

akan 

memberikan 

penguatan 

terhadap 

kesimpulan 

yang telah 

disampaikan 

peserta didik). 

Peserta didik 

tidak berani 

menyimpulka

n materi yang 

dipelajari. 

Peserta didik 

kurang berani 

menyimpulka

n materi yang 

dipelajari. 

Peserta didik 

cukup berani 

menyimpulka

n materi yang 

dipelajari. 

Peserta didik 

berani 

menyimpulka

n materi yang 

dipelajari. 

Sumber: Analisis peneliti (2025) 

 

I. Uji Prasyarat Instrumen Tes 

1. Uji Validitas 

a. Validitas Isi 

Validitas isi dalam penelitian ini dihitung menggunakan formula 

Aiken (1985) atau dikenal dengan rumus Aiken’s V yaitu sebagai 

berikut. 

 

 

 
 

Keterangan:  

V = Indeks kesepakatan rater mengenai validitas butir 

r = Skor kategori pilihan rater 

1o = Skor terendah dalam kategori penskoran 

n = Banyaknya rater 

c = Banyaknya kategori yang dapat dipilih rater 

Sumber: Aiken dalam Nabil dkk., (2022) 
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Tabel 10. Klasifikasi Validitas Isi 
Klasifikasi Validitas Kategori 

0,80 – 1,000 Sangat tinggi 

0,60 – 0,799 Tinggi 

0,40 – 0,599 Sedang 

0,20 – 0,399 Rendah 

0,00 – 0,199 Sangat rendah 

Sumber: Aiken dalam Nabil dkk., (2022) 

 

Hasil analisis validitas isi menggunakan bantuan Microsoft Exel 

2019 yang hasilnya terlihat pada tabel berikut. 

 

Tabel 11. Hasil Validitas Isi Instrumen Tes 
No  Aspek Penilaian V Aiken Kategori 

1 Kesesuaian Soal 0,82 Sangat Tinggi 

2 Kelayakan Soal 0,64 Tinggi 

3 Level Kesulitan Soal 0,55 Sedang 

4 Kriteria Pedoman Penskoran 0,82 Sangat Tinggi 

Rerata 0,70 Tinggi 

Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian (2025) 

 

 

Tabel 12. Hasil Validitas Isi LKPD 
No  Aspek Penilaian V Aiken Kategori 

1 Kesesuaian Materi Pembelajaran 0,55 Sedang 

2 
Kesesuaian LKPD dengan Sintaks 

Discovery Learning 
0,55 Sedang 

3 
Kemenarikan Desain Tampilan 

LKPD 
0,36 Rendah  

4 
Kesesuaian Penempatan Ilusrasi dan 

Gambar 
0,55 Sedang 

5 Penyajian Materi Pembelajaran 0,55 Sedang  

6 
Kesesuaian Tata Letak Judul dan 

Subjudul 
0,36 Rendah  

7 
Kesesuaian Jenis dan Ukuran Font 

yang Digunakan 
0,45 Sedang  

8 Bahan Ajar Interaktif 0,36 Rendah  

Rerata 0,47 Sedang  

Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian (2025) 
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Tabel 13. Hasil Validitas Isi Media Video Animasi Interaktif 
No  Aspek Penilaian V Aiken Kategori 

1 Cakupan Materi pada Media 0,55 Sedang 

2 Keakuratan Materi pada Media 0,45 Sedang 

3 Tampilan Pewarnaan Media 0,55 Sedang 

4 Kemanfaatan Media 0,55 Sedang 

5 Materi Pendukung Pembelajaran 0,55 Sedang 

6 Tampilan pada Layar 0,55 Sedang 

7 Tampilan Suara 0,45 Sedang 

8 Media Pembelajaran Interaktif 0,55 Sedang 

Rerata 0,52 Sedang  

Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian (2025) 

 

b. Validitas Butir Soal 

Validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukkan tingkat 

kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Uji validitas adalah 

suatu tes yang dilakukan serta diukur sehingga dapat menunjukkan 

tingkat kehandalan atau kesahihan suatu alat. Instrumen yang valid 

berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data dikatakan 

valid. Pengukuran tingkat validitas soal menggunakan rumus 

korelasi product moment dengan rumus berikut. 

 

  

 

Keterangan: 

rxy = Koefisien korelasi X dan Y 

N = Jumlah responden 

X = Skor item 

Y = Skor total 

Sumber: Muncarno (2017) 

 

Kriteria pengujian apabila rhitung>rtabel dengan α= 0,05 maka item 

soal tersebut dinyatakan valid. Sebaliknya jika rhitung<rtabel dengan 

α= 0,05 maka item soal tersebut dinyatakan tidak valid. 
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Tabel 14. Klasifikasi Validitas Butir Soal 
Klasifikasi Validitas Kategori 

0,80 – 1,000 Sangat kuat 

0,60 – 0,799 Kuat 

0,40 – 0,599 Cukup kuat 

0,20 – 0,399 Rendah 

0,00 – 0,199 Sangat rendah 

Sumber: Muncarno (2017) 

 

Hasil analisis validitas butir soal menggunakan bantuan Microsoft 

Exel 2019 yang hasilnya terlihat pada tabel berikut. 

 

Tabel 15. Hasil Analisis Validitas Butir Soal Tes 
No Item Uji Validitas 

Diajukan Dipakai rhitung rtabel Status 

1 1 0,808 0,482 Valid  

2 2 0,825 0,482 Valid  

3  0,227 0,482 Tidak Valid  

4 4 0,925 0,482 Valid  

5 5 0,724 0,482 Valid  

6 6 0,855 0,482 Valid  

7 7 0,961 0,482 Valid  

8  0,264 0,482 Tidak Valid  

9 9 0,503 0,482 Valid  

10  0,211 0,482 Tidak Valid  

11 11 0,965 0,482 Valid  

12 12 0,815 0,482 Valid  

13 13 0,888 0,482 Valid  

14 14 0,801 0,482 Valid  

15 15 0,804 0,482 Valid  

Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian (2025) 

 

Berdasarkan Tabel 15 di atas menunjukkan bahwa terdapat 12 butir 

soal yang valid dan 3 butir soal tidak valid, sehingga 12 soal 

tersebut dapat digunakan dalam penelitian. Butir soal yang valid 

yaitu terdapat pada nomor 1,2,4,5,6,7,9,11,12,13,14, dan 15, serta 

butir soal tidak valid yaitu terdapat pada nomor 3,8, dan 10. 

 

2. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas adalah sesuatu yang menunjukkan bahwa suatu instrumen 

dapat dipercaya atau diandalkan. Suatu instrumen dapat dikatakan 

reliabel jika selalu memberikan hasil yang sama jika diujikan pada 

kelompok yang sama pada waktu atau kesempatan yang berbeda. 
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Penelitian ini menggunakan uji reliabilitas alpha cronbach dengan 

rumus sebagai berikut. 

 

 =  

 

Keterangan: 

r11  = koefisien reliabilitas 

n  = banyaknya butir pertanyaan 

 = jumlah skor tiap item 

  = varians total 

Sumber: Arikunto (2013) 

 

Selanjutnya mengklasifikasikan besar nilai reliabilitas dengan indeks 

korelasi sebagai berikut. 

 

Tabel 16. Klasifikasi Reliabilitas 
No Nilai Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas 

1 0,00 – 0,20 Sangat rendah 

2 0,21 – 0,40 Rendah 

3 0,41 – 0,60 Sedang 

4 0,61 – 0,80 Kuat 

5 0,81 – 1,00 Sangat kuat 

Sumber: Arikunto (2013) 

 

Berdasarkan jumlah butir soal yang valid sebanyak 12 butir soal 

kemudian dilakukan uji reliabilitas soal tersebut. Perhitungan 

reliabilitas dilakukan menggunakan rumus Alpha Cronbach dengan 

bantuan Microsoft Exel 2019. Perhitungan yang telah dilakukan 

menunjukkan hasil rhitung = 0,933. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

rhitung (0,933)> rtabel (0,482) dengan ini instrumen dinyatakan reliabel 

dengan kategori sangat kuat, maka soal tersebut dapat digunakan 

dalam penelitian ini. 
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J. Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis 

1. Teknik Analisis Data 

a. Nilai Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik (Kognitif) 

Nilai hasil belajar secara individual peserta didik dapat dihitung 

menggunakan rumus berikut. 

 

S =  x 100 

 

Keterangan: 

S = Nilai peserta didik 

R = Jumlah skor 

N = Skor maksimum dari tes 

Sumber: Kunandar (2013) 

 

 

b. Nilai Rata-rata Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik 

Nilai hasil rata-rata kemampuan berpikir kreatif peserta didik dapat 

dihitung menggunakan rumus berikut. 

 

 

 

Keterangan: 

 = Nilai rata-rata seluruh peserta didik 

 = Total nilai peserta didik yang diperoleh 

 = Jumlah peserta didik 

Sumber: Kunandar (2013) 

 

c. Kriteria Kategorisasi Data Nilai Kemampuan Berpikir Kreatif 

Analisis data dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengkategorisasikan sebjek yang kita memiliki skor berkala yang 

dibagi kedalam lima kategori sebagai berikut. 
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Tabel 17. Klasifikasi Kategorisasi Data 
Kategori  Klasifikasi  

Sangat Rendah X ≤ M – 1,5SD 

Rendah M – 1,5SD < X ≤ M – 0,5SD 

Sedang M – 0,5SD < X ≤ M + 0,5SD 

Tinggi M + 0,5SD < X ≤ M + 1,5SD 

Sangat Tinggi M + 1,5SD < X 

Sumber: Azwar (2012) 

 

Keterangan: 

M = Mean 

SD = Standar Deviasi 

Sumber: Azwar (2012) 

 

d. Persentase Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik Secara 

Klasikal 

Menghitung persentase ketuntasan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik secara klasikal dapat menggunakan rumus sebagai 

berikut. 

Persentase Keberhasilan  =  100 

 

Tabel 18. Kriteria Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik 
No Persentase Keberhasilan Kriteria 

1 95 ≤ PK ≤ 100 Sangat Kreatif 

2 80 ≤ PK ≤ 95 Kreatif 

3 65 ≤ PK ≤ 80 Cukup Kreatif 

4 55 ≤ PK ≤ 65 Kurang Kreatif 

5 PK < 55 Tidak Kreatif 

Sumber: Akbar dalam Nada (2018) 

 

e. Peningkatan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik (N 

Gain) 

Selanjutnya setelah melakukan perlakuan terhadap kelas 

eksperimen, maka mendapatkan data berupa hasil pretest, posttest, 

dan peningkatan pengetahuan yakni sebagai berikut. 

 

N-Gain =  
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Kategori sebagai berikut: 

Tinggi   : 0,7 ≤ N-Gain ≤ 1 

Sedang  : 0,3 ≤ N-Gain <0,7 

Rendah : N-Gain <0,3 

Sumber: Arikunto (2013) 

 

f. Persentase Keterlaksanaan Model Discovery Learning 

Selama proses pembelajaran dilaksanakan observer menilai 

keterlaksanaan model discovery learning selama kegiatan 

pembelajaran. Rentang nilai yang diberikan yaitu 1-4 pada lembar 

observasi. Persentase aktivitas peserta didik diperoleh melalui 

rumus berikut. 

 

 100 % 

 

Keterangan:  

P = Persentase frekuensi aktivitas yang muncul  

f = Banyaknya aktivitas peserta didik yang muncul  

N = Jumlah aktivitas keseluruhan  

Sumber: Arikunto (2013) 

 

Tabel 19. Interpretasi Aktivitas Pembelajaran 

Persentase Aktivitas Kategori 

0% ≤ P < 20% Sangat Kurang Aktif 

20% ≤ P < 40% Kurang Aktif 

40% ≤ P < 60% Cukup Aktif 

60% ≤ P < 80% Aktif 

80% ≤ P < 100% Sangat Aktif 

Sumber: Arikunto (2013) 

 

2. Uji Prasyaratan Analisis Data 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan guna untuk memperlihatkan bahwa data 

sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Uji 

normalitas pada penelitian ini menggunakan rumus Chi Kuadrat 

(χ2) yang tertulis pada Muncarno (2017) sebagai berikut. 

Rumus utama pada metode Uji Chi Kuadrat (χ2). 
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Keterangan:  

χ2 = Nilai chi kuadrat hitung 

fo = Frekuensi hasil pengamatan 

fh = Frekuensi yang diharapkan 

 

Selanjutnya membandingkan nilai χ2
hitung dengan nilai χ2

tabel untuk α 

= 0,05 dengan derajat kebebasan (dk) = k -1, maka dikonsultasikan 

pada tabel Chi Kuadrat dengan kaidah keputusan sebagai berikut. 

Jika χ2
hitung ≤ χ2

tabel, artinya distribusi data normal, dan 

Jika χ2
hitung ≥ χ2

tabel, artinya distribusi tidak normal. 

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan guna untuk memperlihatkan bahwa 

kedua atau lebih kelompok data sampel berasal dari populasi yang 

memiliki variasi yang sama. 

Berikut langkah-langkah uji homogenitas: 

1) Menentukan hipotesis dalam bentuk kalimat 

HO : Tidak ada persamaan variasi dari beberapa kelompok data 

Ha : Ada persamaan variasi dari beberapa kelompok data 

2) Menentukan taraf signifikan, dalam penelitian taraf 

signifikannya adalah α = 5% atau 0,05. 

3) Uji homogenitas menggunakan uji-F dengan rumus 

F =   

Keputusan uji jika Fhitung < Ftabel maka homogen, sedangkan 

jika Fhitung < Ftabel maka tidak homogen.  

Sumber: Muncarno (2017) 

 

3. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis menggunakan uji regresi linear sederhana. Regresi linear 

sederhana dapat dianalisis karena didasari oleh hubungan fungsional 

atau hubungan sebab akibat variabel bebas (X) terhadap variabel terikat 
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(Y). Pengujian hipotesis dengan menggunakan rumus regresi sederhana 

dengan hipotesis statistik sebagai berikut. 

 

Ŷ = a + bX 

Keterangan: 

Ŷ : Variabel terikat 

a : Konstanta (harga Ŷ jika X = 0) 

b : Konstanta 

X : Variabel bebas 

Sumber: Muncarno (2017) 

 

Jika Fhitung ≥ Ftabel maka Ho ditolak artinya signifikan dan jika Fhitung ≤ 

Ftabel maka Ho diterima artinya tidak signifikan dengan taraf 

signifikansi α = 0,05. 

 

Rumusan hipotesis: 

Ha = Terdapat pengaruh yang signifikan model discovery learning  

berbantuan media video animasi interaktif terhadap kemampuan 

berpikir kreatif matematika peserta didik sekolah dasar. 

Ho = Tidak terdapat pengaruh yang signifikan model discovery  

learning berbantuan media video animasi interaktif terhadap 

kemampuan berpikir kreatif matematika peserta didik sekolah 

dasar.



 

 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh kesimpulan 

yaitu terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan model discovery 

learning berbantuan media video animasi interaktif terhadap kemampuan 

berpikir kreatif matematika peserta didik sekolah dasar. Hal ini dibuktikan 

dengan hasil uji hipotesis menggunakan uji regresi linear sederhana 

diperoleh data bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model 

pembelajaran discovery learning berbantuan media video animasi interaktif 

terhadap kemampuan berpikir kreatif matematika peserta didik sekolah 

dasar. 

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat 

diajukan saran-saran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

khususnya peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Braja Sakti, yaitu sebagai 

berikut. 

1. Peserta Didik 

Peserta didik lebih aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran 

Matematika dengan menggunakan model discovery learning 

berbantuan media video animasi interaktif. 

 

2. Pendidik 

Pendidik diharapkan dapat menerapkan model discovery learning 

berbantuan media video animasi interaktif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif Matematika peserta didik, khususnya untuk 
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peserta didik yang kemampuan berpikir kreatifnya masih tergolong 

rendah. 

 

3. Kepala Sekolah 

Kepala sekolah dapat memberikan dukungan bagi pendidik dengan 

menyediakan fasilitas yang mendukung untuk diterapkannya model 

discovery learning berbantuan media video animasi interaktif sehingga 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dan 

menghasilkan output yang baik. 

 

4. Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti lain, diharapkan penelitian ini dapat dijadikan refrensi, 

gambaran serta informasi mengenai pengaruh model discovery learning 

berbantuan media video animasi interaktif terhadap kemampuan 

berpikir kreatif Matematika peserta didik sekolah dasar.
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