
35 

 

Pitri Harefa, 2017 
PENGARUH PENERAPAN METODE GUIDED DISCOVERY LEARNING TERHADAP KETERAMPILAN 
BERFIKIR KREATIF 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Objek dan Subjek Penelitian 

 Objek dalam penelitian ini adalah keterampilan berpikir kreatif siswa. 

Peneliti memilih metode guided discovery learning sebagai solusi untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa. Sedangkan subjek dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas XI IPS SMA Kartika XIX-2 Bandung. Kelas 

eksperimen dalam penelitian ini adalah kelas XI IPS 1 dan kelas kontrol dalam 

penelitian ini adalah kelas XI IPS 2. Materi pelajaran yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah materi indeks harga dan inflasi.  

 Peneliti memilih keterampilan berpikir kreatif sebagai objek dalam 

penelitian ini didasarkan beberapa alasan yaitu: 

1. Peneliti membaca dan melihat bahwa sekarang Indonesia berada di abad 21 

dimana proses mobilitas orang, barang, jasa dan informasi antarnegara semakin 

tinggi. Sehingga daya saing antarnegara semakin ketat dan setiap negara harus 

mampu menghadapi dan mengikuti  segala perubahan dan perkemabangan 

yang ada. Untuk itu, tuntutan kompetensi yang harus dimiliki oleh sumber daya 

manusia Indonesia adalah keterampilan berpikir dan pemecahan masalah, 

inovasi dan kreativitas, komunikasi, kerja sama, dan pemahaman tentang 

teknologi. Dalam kurikulum 2013, Keterampilan berpikir kreatif merupakan 

salah satu keterampilan yang diharapkan dimiliki oleh siswa. Namun 

kenyataannya, ketermpilan berpikir kreatif siswa Indonesia masih rendah 

dibanding negara lainnya dan juga indeks kreativitas Indonesia berada di 

peringkat 67 dari 139 negara. Peneliti melihat bahwa keterampilan berpikir 

kreatif sangat perlu dimiliki dan dilatih kepada siswa lewat proses 

pembelajaran agar kelak siswa-siswa Indonesia dapat mengkontribusikan 

pemikirannya atau ide-ide kreatifnya dan mampu menjadi individu yang 

produktif bagi dirinya dan mampu menyelesaikan permasalahan-permasalahan 

khususnya permasalahan ekonomi baik bagi dirinya, masyarakat dan negara 

serta kelak mampu berdaya saing dengan negara lainnya. Berdasarkan hal 

tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan meneliti tentang keterampilan 

berpikir kreatif siswa.  
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2. Peneliti tertarik meneliti tentang keterampilan berpikir kreatif juga dikarenakan 

peneliti melihat bahwa penelitian skripsi mengenai keterampilan berpikir 

kreatif siswa khususnya dalam mata pelajaran ekonomi masih sangat jarang, 

kebanyakan penelitian mengenai keterampilan berpikir kreatif ada dalam 

penelitian thesis. Untuk itu, peneliti merasa tertantang untuk meneliti 

keterampilan berpikir kreatif sebagai salah satu syarat penyelesaian studi 

peneliti dalam memperoleh gelar sarjana.  

Metode Guided Discovery Learning adalah metode yang dipilih dan 

digunakan oleh peneliti sebagai solusi untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif siswa. Hal ini didasarkan beberapa alasan yaitu: 

1. Berdasarkan naskah pembelajaran ekonomi Kurikulum 2013, Kemendikbud 

menyatakan bahwa metode guided discovery learning merupakan salah satu 

metode yang dapat digunakan dalam pembelajaran ekonomi guna 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa. 

2. Peneliti melihat bahwa langkah-langkah pelaksanaan metode guided discovery 

learning dapat memacu keterampilan berpikir kreatif siswa. Dalam metode 

guided discovery learning, siswa dilatih untuk merumuskan permasalahan, 

merumuskan hipotesis, mencari dan menemukan banyak informasi, 

mengorganisasi informasi, dan memverifikasi informasi untuk menguji 

hipotesis, membuat kesimpulan dan terakhir mengkomunikasikannya. 

Tahapan-tahapan tersebut mengarahkan siswa untuk mampu berpikir kreatif. 

Sesuai dengan pendapat Torrance (dalam Murdy, 2015, hlm. 103) yang 

menyatakan bahwa, “creative thinking quite simple as the process for forming 

idea as or hypotheses, testing, then and commuicating the result. Implied in 

this definition is the creation of some thing new, some thing that has never 

been or that has never existed before”. 

 Pemilihan lokasi penelitian di SMA Kartika XIX-2 Bandung ini didasarkan 

pada beberapa alasan yaitu: 

1. Siswa SMA Kartika XIX-2 Bandung memiliki keterampilan berpikir kreatif 

yang rendah. Hal ini didasarkan pada hasil pra penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti.  
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2. Peneliti melihat banyak peneliti-peneliti sebelumnya melakukan penelitian di 

SMA Negeri Bandung yang favorit. Peneliti sengaja untuk memilih penelitian 

di SMA swasta yang kalah favorit dan memiliki kemampuan yang lebih rendah 

dibanding dengan SMA Negeri karena peneliti ingin melihat apakah penerapan 

metode guided discovery learning terhadap siswa-siswa SMA swasta 

khususnya SMA Kartika XIX-2 Bandung dapat berhasil dilakukan dan dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswanya. 

3. Mempermudah peneliti dalam melakukan penelitian dan pengawasan kepada 

sampel penelitian dikarenakan jarak tempat tinggal peneliti yang tidak terlalu 

jauh dengan SMA Kartika XIX-2 Bandung.  

Peneliti memilih kelas XI IPS sebagai subjek penelitian didasarkan beberapa 

alasan yaitu: 

1. Peneliti membandingkan terlebih dahulu kompetensi inti pada aspek 

keterampilan antara kelas X dan kelas XI, dimana kompetensi inti yang 

menuntut keterampilan berpikir kreatif adalah terdapat di kelas XI. Kompetensi 

inti pada aspek keterampilan di kelas XI adalah mengolah, menalar, dan 

menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan 

dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan 

kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan (Revisi 

Silabus Puskurbuk, 2016). 

2. Peneliti juga membandingkan materi-materi pelajaran antara kelas X dan kelas 

XI. Dalam penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif untuk itu diperlukan materi pelajaran ekonomi yang berorientasi pada 

permasalahan ekonomi. Peneliti melihat materi pelajaran di kelas XI lebih 

sesuai untuk dikembangkan dalam merangsang keterampilan berpikir kreatif 

siswa. 

Peneliti memilih materi indeks harga dan inflasi sebagai materi pelajaran 

dalam penelitian ini dikarenakan dalam materi indeks harga dan inflasi 

memungkinkan siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir kreatifnya. 

Menurut Fisher (dalam Irwan, 2011, hlm. 4), tahapan awal dalam proses berpikir 

kreatif adalah dengan pemberian rangsangan akan adanya suatu masalah yang 

harus diselesaikan. Indeks harga dan inflasi yang tinggi merupakan salah satu 
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permasalahan ekonomi dalam suatu negara, termasuk negara Indonesia. Untuk itu, 

berawal dari permasalahan inflasi tersebut, guru dapat merangsang keterampilan 

berpikir kreatif siswa dengan memberikan suatu kasus mengenai data-data dan 

kejadian inflasi yang pernah terjadi di lingkungan siswa sehingga siswa akan 

timbul rasa menyelidiki untuk menyelesaikan permasalahan dan mampu 

menyajikan hasil penemuan mengenai cara-cara atau ide-ide kreatif dalam 

mengatasi masalah indeks harga dan inflasi dengan baik.   

 

3.2 Metode Penelitian 

 Metode penelitian adalah cara yang digunakan oleh peneliti dalam 

mengumpulkan data penelitiannya (Arikunto, 2006, hlm. 160). Metode penelitian 

merupakan langkah-langkah yang akan dilakukan pada saat mengumpulkan, 

mengorganisir, menganalisa, serta menginterpretasikan data.  

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah  metode 

penelitian Kuasi eksperimen. Sugiyono (2011, hlm. 114) mengatakan bahwa 

metode Kuasi eksperimen “mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak dapat 

berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang 

mempengaruhi pelaksanaan eksperimen”.  

 

3.3 Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Nonequivalent Pretest Postest Control Group Design. Pada desain ini kelompok 

eksperimen maupun kelompok kontrol tidak dipilih secara random (Sugiyono, 

2011, hlm. 116). Mekanisme  penelitian dari kedua kelas tersebut digambarkan 

dalam bagan sebagai berikut: 

Bagan 3.1 

Nonequivalent Pretest Postest Control Group Design 

Kelas Pre-test Treatment Post-test 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3  O4 

 Sumber : Sugiyono (2011, hlm. 116) 
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Keterangan 

O1 : Tes awal (pretest) sebelum diberi perlakuan pada kelas eksperimen 

O2 : Tes akhir (postest) setelah diberi perlakuan pada kelas eksperimen 

O3 : Tes awal (pretest) pada kelas kontrol 

O4 : Tes akhir (postest) pada kelas kontrol 

X : Perlakuan menggunakan metode guided discovery learning  

 

3.4 Operasionalisasi Variabel 

Tabel 3.1  

Operasionalisasi Variabel 

Variabel 
Konsep 

Teoritis 
Konsep Empiris Konsep Analisis 

Metode 

guided 

dicovery 

learning 

 

Metode guided 

discovery 

learning 

merupakan 

metode 

pembelajaran 

yang 

menciptakan 

situasi belajar 

yang melibatkan 

siswa belajar 

secara aktif dan 

mandiri dalam 

menemukan 

teori, 

pemahaman dan 

pemecahan 

masalah (Bruner 

dalam  Octasila, 

2015, hlm. 14) 

Sintak pelaksanaan metode 

guided dicovery learning: 

1. Stimulation. Siswa 

diberikan simulasi atau 

ransangan mengenai 

permasalahan ekonomi 

yang terjadi di 

lingkungan siswa. 

2. Problem Statement. 

Siswa mengidentifikasi 

masalah dengan 

dibimbing oleh guru. 

Siswa menyiapkan 

hipotesis atau jawaban 

sementara dari 

permasalahan 

3. Data Collection. Siswa 

mengumpulkan 

informasi atau data 

4. Data Processing. Siswa 

Hasil penerapan 

metode guided 

discovery 

learning dapat 

terlihat dari: 

1. Keterlibatan 

siswa secara 

aktif dalam 

proses 

pembelajaran 

2. Kemandirian 

siswa untuk 

mencari tahu 

informasi-

informasi 

3. Siswa 

melakukan 

kegiatan 

penyelidikan 

atau 



40 

 

Pitri Harefa, 2017 
PENGARUH PENERAPAN METODE GUIDED DISCOVERY LEARNING TERHADAP KETERAMPILAN 
BERFIKIR KREATIF 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

mengolah dan 

menganalisis informasi 

5. Verification. Siswa  

melakukan pemeriksaan 

secara cermat untuk 

membuktikan benar atau 

tidaknya hipotesis yang 

ditetapkan dengan 

temuan informasi atau 

data yang telah dianalisis 

dengan dibimbing oleh 

guru. 

6. Generalization. Siswa 

menyimpulkan. 

     (Kemendikbud, 2013) 

menganalisis 

informasi-

informasi 

4. Siswa bekerja 

dan berpikir 

untuk dapat 

memecahkan 

permasalahan. 

Keterampilan 

Berpikir 

Kreatif 

Berpikir kreatif 

merupakan 

berpikir divirgen 

atau pemikiran 

menjajaki 

bermacam-

macam alternatif 

jawaban 

terhadap suatu 

persoalan 

(Guilford dalam 

Munandar, 

2014, hlm. 167) 

Indikator berpikir kreatif 

adalah: 

1. Fluency (kelancaran): 

mencetuskan banyak 

gagasan/ ide dalam 

pemecahan masalah, 

memberikan banyak 

jawaban dalam 

menjawab suatu 

pertanyaan, dan 

bekerja lebih cepat 

dan melakukan lebih 

banyak daripada yang 

lain. 

2. Flexybility 

(keluwesan): 

menghasilkan 

Nilai pretest dan 

postest yang 

mengukur 

keterampilan 

berpikir kreatif 

siswa pada materi 

indeks harga dan 

inflasi. 
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penyelesaian masalah 

atau jawaban suatu 

pertanyaan dengan 

bervariasi, dapat 

melihat suatu masalah 

dari sudut pandang 

yang berbeda-beda, 

dan menyajikan suatu 

konsep dengan cara 

yang berbeda-beda.  

3. Originality 

(orisinalitas): 

memberikan gagasan 

yang baru dalam 

menyelesaikan 

masalah, memikirkan 

hal yang jarang 

dipikirkan orang lain.  

4. Elaboration 

(terperinci): 

mengembangkan atau 

memperkaya gagasan 

orang lain dan 

menambahkan atau 

memperici suatu 

gagasan sehingga 

meningkatkan kualitas 

gagasan tersebut. 

(Torrance dalam           

Mawaddah, 2015, hlm. 

11) 
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3.5 Instrumen Penelitian 

 Arikunto (2006, hlm. 160) berpendapat bahwa “instrumen penelitian adalah 

alat atau fasilitas yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar 

pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, 

lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah diolah”. Secara umum, instrumen 

penelitian yang sering digunakan digolongkan menjadi dua yaitu tes dan non-tes. 

“Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang digunakan 

untuk mengukur keterampilan, pengetahuan intelegensi, keterampilan atau bakat 

yang dimiliki individu” (Arikunto, 2006, hlm.150).  

 Instrumen penelitian yang digunakan adalah tes. Tes yang digunakan adalah 

tes keterampilan berpikir kreatif yang terdiri dari pretest dan postest. Pretest (tes 

awal) dilakukan pada awal penelitian dengan tujuan untuk mengetahui dan 

mengukur keterampilan berpikir kreatif siswa sebelum diberi perlakuan. Postest 

(tes akhir) dilakukan pada akhir penelitian dengan tujuan untuk mengetahui dan 

mengukur keterampilan berpikir kreatif siswa setelah diberi perlakuan.    

 Tes dalam penelitian ini berbentuk uraian sebanyak enam item soal dengan 

materi indeks harga dan inflasi. 

 Urutan langkah yang dilakukan dalam penyusunan tes adalah: 

1.  Menentukan tujuan mengadakan tes. 

2.  Mengadakan pembatasan dengan memilih materi yang akan diteskan. 

3.  Membuat kisi-kisi tes yang disesuaikan dengan kompetensi dasar, indikator 

pencapaian kompetensi, dan indikator berpikir kreatif.  

4.  Menyusun tes yang berbentuk soal uraian.  

5.  Uji coba soal-soal yang telah disusun. 

6.  Uji instrumen melalui uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran dan 

uji daya pembeda untuk mengetahui baik atau tidaknya suatu soal. 

7.  Revisi Soal 

8.  Penggandaan instrumen. 
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3.6 Uji Instrumen Penelitian 

3.6.1 Uji Validitas  

Uji Validitas instrumen menunjukkan tingkat kevalidan suatu data. 

“Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau 

kesahihan sesuatu instrumen” (Arikunto, 2006, hlm. 168). Sebuah instrumen 

dikatakan valid apabila dapat mengungkap data dari variabel yang diteliti secara 

tepat. Tinggi rendahnya suatu validitas intrumen menunjukkan sejauh mana data 

yang terkumpul tidak menyimpang dari gambaran tentang validitas yang 

dimaksud. 

Dalam uji validitas digunakan teknik korelasi product moment yang 

dikemukakan oleh Pearson dengan rumus sebagai berikut : 

 

     
 ∑    (∑ )(∑ )

√* ∑    (∑ ) + * ∑    (∑ ) +
 

  (Arikunto, 2006, hlm. 170) 

Keterangan: 

rxy    = Koefisien korelasi antara variabel X dan Y 

∑ X  = Jumlah skor tiap item dari seluruh responden penelitian 

∑ Y  = Jumlah skor total seluruh item dari keseluruhan responden penelitian 

∑ XY = Jumlah perkalian X dan Y 

∑ X
2
  = Jumlah skor-skor X yang dikuadratkan 

∑ Y  = Jumlah skor-skor Y yang dikuadratkan 

N  = Jumlah responden penelitian 

 

Dalam perhitungan uji validitas butir soal yaitu apabila rhitung > rtabel maka 

dinyatakan valid. Pada α = 0,05 dengan derajat kebebasan (df) = N – 2 = 38- 2 = 

36 maka diperoleh rtabel sebesar 0,329. Adapun hasil uji validitas butir soal dengan 

menggunakan software Anates versi 4 sebagai berikut: 
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Tabel 3.2  

Hasil Uji Validitas Butir Soal 

No 

Soal 

Koefisien 

Korelasi 
Keterangan 

1 0.635 Valid 

2 0.666 Valid 

3 0.620 Valid 

4 0.781 Valid 

5 0.684 Valid 

6 0.659 Valid 

      Sumber: Lampiran 8 

Berdasarkan hasil uji validitas butir soal yang dilakukan, semua soal 

dinyatakan valid dan dapat digunakan dalam penelitian.  

 

3.6.2 Uji Reliabilitas  

Uji reliabilitas adalah uji yang digunakan dalam penelitian untuk 

mengetahui apakah alat pengumpul data yang digunakan menunjukkan tingkat 

ketepatan, tingkat keakuratan, kestabilan dan konsistensi. Menurut Arikunto 

(2006, hlm. 178) “reliabilitas menunjuk pada suatu pengertian bahwa sesuatu 

instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpulan data 

karena instrumen tersebut sudah baik”.  

 Uji reliabilitas instrumen dalam penelitian ini menggunakan rumus Alpha 

Cronbach. “Rumus Alpha digunakan untuk mencari reliabilitas instrumen yang 

skornya bukan 1 dan 0, misalnya angket atau soal bentuk uraian” (Arikunto, 2006, 

hlm.196). 

Rumus Alpha: 

     (
 

   
) (   

∑  
 

   
)   

(Arikunto, 2006, hlm. 196) 

Keterangan: 

          =   reliabilitas instrumen 

k =   banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal 

∑  
   =   jumlah varians butir 

     =   varians total 
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Besarnya koefisien reliabilitas diinterpretasikan untuk menyatakan kriteria 

reliabilitas. Kriteria reliabillitas dapat menggunakan tolak ukur yang dibuat oleh 

Guilford sebagai berikut:   

Tabel 3.3  

Kriteria Reliabilitas Butir Soal 

Koefisien Reliabilitas Interpretasi 

r11 ≤ 0,20 Sangat Rendah 

0,20 < r11 ≤ 0,40 Rendah 

0,40 < r11 ≤ 0,60 Sedang 

0,60 < r11 ≤ 0,80 Tinggi 

0,80 < r11 ≤ 1,00 Sangat Tinggi 

        Sumber : Guilford (dalam Adawiyah, 2014, hlm. 41) 

Perhitungan uji reliabilitas soal keterampilan berpikir kreatif ini 

menggunakan Software Anates versi 4. Adapun rekapitulasi hasil perhitungannya 

dapat dilihat pada tabel 3.4 berikut: 

Tabel 3.4  

Hasil Uji Reliabilitas Butir Soal 

Koefisien Reliabilitas Interpretasi Keterangan 

0,79 Tinggi Reliable 

      Sumber: Lampiran 8 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas butir soal menunjukkan bahwa soal reliable 

sehingga soal dapat digunakan dalam penelitian. 

 

3.6.3 Uji Tingkat kesukaran 

Indeks kesukaran menunjukkan sukar dan mudahnya suatu soal. Arikunto 

(2009, hlm. 207) berpendapat bahwa “soal yang baik adalah soal yang tidak 

terlalu mudah atau tidak terlalu sukar”. Besarnya indeks kesukaran berkisar antara 

0,00 sampai 1,00. Soal dengan indeks kesukaran 0,00 menunjukkan bahwa soal 

itu terlalu sukar, indeks 1,00 menunjukkan bahwa soal tersebut terlalu mudah.  

Adapun langkah-langkah untuk menghitung tingkat kesukaran soal uraian 

adalah: 

1. Mengurutkan jumlah skor dari yang tertinggi sampai jumlah skor yang 

terendah.  
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2. Menghitung rata-rata skor untuk tiap butir soal dengan rumus: 

Rata-rata = 
                                   

                    
 

     (Arifin, 2013, hlm.135) 

3. Menghitung tingkat kesukaran dengan rumus: 

Tingkat kesukaran = 
         

                       
 

     (Arifin, 2013, hlm.135) 

4. Kriteria untuk menafsirkan tingkat kesukaran adalah: 

Tabel 3.5  

Indeks Kesukaran 

Indeks Kesukaran Kriteria 

TK = 0,00 Terlalu Sukar 

0,00 < TK ≤ 0,30 Sukar 

0,30 < TK ≤ 0,70 Sedang 

0,70 < TK ≤ 1,00 Mudah 

TK = 1,00 Terlalu Mudah 

         Sumber : Sundayana (2015, hlm. 7) 

Hasil rekapitulasi tingkat kesukaran soal keterampilan berpikir kreatif 

menggunakan Software Anates versi 4 dapat dilihat pada tabel 3.6 berikut: 

Tabel 3.6  

Hasil Uji Tingkat Kesukaran 

No 

Soal 

Indeks 

Kesukaran 
Kriteria 

1 45.00 Sedang 

2 30.00 Sukar 

3 51.25 Sedang 

4 60.00 Sedang 

5 52.50 Sedang 

6 61.25 Sedang 

      Sumber: Lampiran 8 

Berdasarkan hasil uji tingkat kesukaran pada tabel 3.6 menunjukkan bahwa 

terdapat 5 soal kategori sedang dan 1 soal kategori sukar. Soal-soal ini dapat 

digunakan dalam penelitian.  
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3.6.4 Daya Pembeda 

Arikunto (2009, hlm. 211) berpendapat bahwa “daya pembeda soal adalah 

keterampilan sesuatu soal untuk membedakan antara siswa yang pandai 

(berketerampilan tinggi) dengan siswa yang bodoh (berketerampilan rendah)”. 

Angka yang menunjukkan daya pembeda soal disebut Indeks Diskriminasi (D). 

Menurut Sundayana (2015, hlm. 76) rumus untuk mencari daya pembeda  soal 

uraian adalah: 

             
     

  
 

SA = Jumlah skor kelompok atas 

SB = Jumlah skor kelompok bawah 

IA = Jumlah skor ideal kelompok atas 

Interpretasi daya pembeda butir soal diklasifikasikan sebagai berikut: 

Tabel 3.7  

Klasifikasi Daya Pembeda 

Indeks DP Kriteria 

D = 0,00 – 0,20 Jelek (poor) 

D = 0,20 – 0,40 Cukup (statisfactory) 

D = 0,40 – 0,70 Baik (good) 

D = 0,70 – 1,00 Baik sekali (excellent) 

D =  negatif semuanya tidak baik 

Sumber : Arikunto (2009, hlm. 218) 

Hasil rekapitulasi daya pembeda soal keterampilan berpikir kreatif 

menggunakan Software Anates versi 4 dapat dilihat pada tabel 3.8 berikut: 

Tabel 3.8  

Hasil Uji Daya Pembeda 

No 

Soal 
Indeks DP Kriteria 

1 25.00 Cukup 

2 35.00 Cukup 

3 22.50 Cukup 

4 35.00 Cukup 

5 25.00 Cukup 

6 37.50 Cukup 

      Sumber: Lampiran 8 
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Berdasarkan hasil uji daya pembeda pada tabel 3.8, daya pembeda soal 

keterampilan berpikir kreatif memiliki kriteria yang cukup, artinya soal-soal dapat 

digunakan dalam penelitian. 

 

3.7 Teknik Pengolahan Data 

Setelah data terkumpul, selanjutnya dilakukan pengolahan data. Adapun 

langkah-langkah dalam pengolahan data sebagai berikut: 

1. Penskoran  

Setiap lembar jawaban siswa diberi skor. Dalam tes keterampilan berpikir 

kreatif, peneliti menggunakan pedoman penskoran yang dimodifikasi oleh 

Bosch. Pemberian skor pada masing-masing aspek antara 0-4, seperti yang 

dinyatakan dalam tabel 3.9 berikut: 

Tabel 3.9  

Pedoman Penskoran Keterampilan Berpikir Kreatif 

Aspek yang 

diukur 
Respon Siswa terhadap Soal atau Masalah Skor 

Kelancaran 

(fluency) 

Tidak menjawab atau memberikan ide yang tidak 

relevan 
0 

Memberikan sebuah ide yang tidak  relevan dengan 

pemecahan masalah 
1 

Memberikan sebuah ide yang relevan tapi 

penyelesaiannya yang salah 
2 

Memberikan lebih dari satu ide yang relevan tetapi 

jawabannya belum lengkap 
3 

Memberikan lebih dari satu ide yang relevan dan 

penyelesaiannya benar dan jelas 
4 

Keluwesan 

(flexibility) 

Tidak menjawab atau memberikan jawaban dengan 

satu cara atau lebih tetapi semua salah 
0 

Memberikan jawaban hanya satu cara tetapi 

memberikan jawaban yang salah 
1 

Memberikan jawaban dengan satu cara dan hasilnya 

benar 
2 
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Memberikan jawaban lebih dari satu cara (beragam) 

tetapi hasilnya ada yang salah 
3 

Memberikan jawaban lebih dari satu cara (beragam) 

dan hasilnya benar 
4 

Keaslian 

(originality) 

Tidak menjawab atau memberi jawaban yang salah 0 

Memberi jawaban dengan caranya sendiri tetapi 

tidak dapat dipahami 
1 

Memberi jawaban dengan caranya sendiri, tetapi 

tidak selesai 
2 

Memberi jawaban dengan caranya sendiri tetapi 

terdapat kekeliruan  
3 

Memberi jawaban dengan caranya sendiri dan 

hasilnya benar 
4 

 
Tidak menjawab atau memberikan jawaban yang 

salah 
0 

 
Terdapat kesalahan dalam jawaban dan tidak 

disertai perincian  
1 

Elaborasi 

(Elaboration) 

Memberikan jawaban benar tapi tidak disertai 

perincian  
     2 

 
Memberikan jawaban benar tapi disertai perincian 

yang kurang rinci 
3 

 Memberi jawaban yang benar dan lebih rinci     4 

Sumber: Adaptasi dari Bosch (Fathurokhman, 2014, hlm. 43) 

 

2. Penilaian 

Mengkonversi skor mentah menjadi nilai standar dengan menggunakan 

rumus: 

Nilai  = 
∑              

∑               
 x 100 

(Arikunto, 2009, hlm. 236) 
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3.8 Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan setelah data-data yang diperlukan sudah diolah. 

Analisis data berarti “melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah 

dan melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan” 

(Sugiyono, 2011, hlm.207). Adapun langkah-langkah dalam analisis data sebagai 

berikut: 

1. Menghitung Nilai Minimum dan Maksimum 

Nilai minimum yaitu nilai terkecil dari suatu data atau datum kecil. 

Nilai maksimum yaitu nilai terbesar dari suatu data atau datum terbesar. 

2. Menghitung Rata-rata (Mean)  

Menghitung mean dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui rata-rata  

nilai yang diperoleh pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 

Menghitung rata-rata (Mean) hasil pretest dan postest menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

 ̅  
∑ 

 
     (Arikunto, 2009, hlm. 264) 

Dengan :  ̅ = Rata-rata 

       X = Data (Pretest/Postest) 

       N = Banyaknya siswa 

3. Menghitung Standar Deviasi 

Menghitung standar deviasi dalam penelitian ini untuk mengetahui 

keragaman suatu kelompok data. “Standar deviasi adalah nilai yang 

menunjukkan tingkat variasi kelompok data atau ukuran standar 

penyimpangan dari nilai rata-ratanya” (Siregar, 2014, hlm. 141).  

Menghitung standar deviasi menggunakan rumus sebagai berikut:  

 S   √
∑(    ̅)

 

 
 

      (Siregar, 2014, hlm. 141) 

Keterangan : 

S = Standar Deviasi 

∑ = Sigma 

 ̅ = Rata-rata pada kumpulan data 

X i = Nilai data 
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4. Normalisasi Gain (N-Gain) 

Gain ternormalisasi (g) digunakan untuk memberikan gambaran umum 

peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa antara sebelum diberi 

perlakuan dan sesudah diberi perlakuan. Besarnya peningkatan dihitung 

dengan rumus gain ternormalisasi (normalized gain) yang dikembangkan 

oleh Hake (Arifin, 2013, hlm. 151) sebagai berikut: 

 ain ternormalisasi (g) = 
                          

                          
 

Hasil perhitungan diintrepretasikan dengan menggunakan kategori gain 

ternormalisasi (g) sebagai berikut: 

Tabel 3.10  

Kategori Peningkatan Gain 

Gain Ternormalisasi (G) Kategori Peningkatan 

        -1,00 ≤   < 0,00 Terjadi penurunan 

0,00 ≤   ≤ 0,30 

0,30 ≤   ≤ 0,70 

Rendah 

Sedang 

0,70 ≤   ≤ 1,00 Tinggi 

    Sumber: Hake (dalam Sundayana, 2015. hlm. 151) 

 

3.9 Teknik Pengujian Hipotesis 

3.9.1 Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui kondisi data apakah 

berdistribusi normal atau tidak. Kondisi data berdistribusi normal menjadi syarat 

untuk menguji hipotesis menggunakan statistik parametik. Menurut Arikunto 

(2006, hlm. 314) menyatakan bahwa “Teori-teori menaksir dan menguji hipotesis 

berdasarkan asumsi bahwa populasi yang sedang diselidiki berdistribusi normal, 

jika ternyata populasi tidak berdistribusi normal, maka kesimpulan berdasarkan 

teori itu tidak berlaku”. 

Data yang mempunyai distribusi yang normal berarti mempunyai sebaran 

yang normal pula. Dengan profit data semacam ini maka data tersebut 

dianggap  bisa mewakili populasi. Normal disini dalam arti mempunyai distribusi 

data normal. Pengujian kenormalan data dilakukan dengan menggunakan uji One-

Sample Kolmogorov-Smirnov yang diolah menggunakan SPSS. Kriteria pengujian 
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data adalah jika signifikan lebih besar dari 0,05 maka data dikatakan berdistribusi 

normal. Adapun kriteria pengujiannya sebagai berikut : 

- Jika nilai signifikan (sig) > 0,05 maka data berdistribusi normal 

- Jika nilai signifikan (sig) < 0,05 maka data tidak berdistribusi normal 

 

3.9.2 Uji Homogenitas  

Uji Homogenitas digunakan untuk menentukan sampel tersebut apakah 

kedua kelas tersebut homogen atau justru sebaliknya. Arikunto (2006, hlm. 320) 

berpendapat bahwa homogenitas untuk menguji “seragam tidaknya variansi 

sampel-sampel yang diambil dari populasi”. Uji homogenitas menggunakan 

levene test dengan taraf signifikasi 5% dengan kriteria sebagai berikut: 

- Jika level signifikansi >  ,05 maka data tersebut homogen  

- Jika level signifikansi <     , maka data tersebut tidak homogen 

 

3.9.3 Uji hipotesis  

Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian 

(Sugiyono, 2011, hlm. 224). Kebenaran dari hipotesis harus dibuktikan melalui 

data-data yang terkumpul dan diolah. Uji hipotesis pertama menggunakan data 

keterampilan berpikir kreatif siswa yaitu nilai pretest dan nilai postest kelas 

eksperimen. Pengujian hipotesis pertama dilakukan dengan menggunakan uji 

Paired-Sample T Test sebagai pengujian pada satu kelompok sampel eksperimen 

yang sama. Uji hipotesis kedua menggunakan data peningkatan keterampilan 

berpikir kreatif (nilai gain) siswa kelas ekperimen dan kelas kontrol. Pengujian 

hipotesis kedua dilakukan dengan menggunakan uji Independent-Samples T Test 

sebagai pengujian untuk dua kelompok sampel yang tidak berhubungan. 

Hipotesis penelitian ini disimbolkan dengan hipotesis alternatif (Ha) dan 

hipotesis nol (H0). Agar tampak ada dua pilihan, hipotesis ini perlu didampingi 

oleh pernyataan lain yang isinya berlawanan. Pernyataan ini merupakan hipotesis 

tandingan antara (Ha) terhadap (H0). 

Kriteria pengujian hipotesis: 

- Jika t hitung > t tabel atau p – value (Sig) < 0,05, maka H0 ditolak dan Ha 

diterima 
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- Jika t hitung   t tabel atau p – value (Sig) > 0,05, maka H0 diterima dan Ha 

ditolak  

Hipotesis yang diuji adalah: 

1. Hipotesis Pertama 

H0 = µ1 = µ2 

Tidak terdapat perbedaan keterampilan berpikir kreatif siswa pada kelas 

eksperimen antara sebelum dan setelah diberi perlakuan metode guided 

discovery learning pada materi indeks harga dan inflasi.  

Ha =         

Terdapat perbedaan keterampilan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen 

antara sebelum dan setelah diberi perlakuan metode guided discovery learning 

pada materi indeks harga dan inflasi. 

2. Hipotesis Kedua  

H0 = µ1 = µ2 

Tidak terdapat perbedaan peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa 

antara kelas eksperimen yang diberi perlakuan metode guided discovery 

learning dengan kelas kontrol yang menggunakan metode ceramah pada materi 

indeks harga dan inflasi. 

Ha =         

Terdapat perbedaan peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa antara 

kelas eksperimen yang diberi perlakuan metode guided discovery learning 

dengan kelas kontrol yang menggunakan metode ceramah pada materi indeks 

harga dan inflasi. 

 

3.10 Prosedur Penelitian 

Prosedur dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Pendahuluan 

a. Menentukan masalah yang akan diteliti. 

b. Melakukan prapenelitian untuk mengetahui tingkat keterampilan 

berpikir kreatif siswa pada mata pelajaran ekonomi. 

2. Tahap Persiapan 

a. Melakukan perizinan pada pihak-pihak terkait dalam penelitian ini. 



54 

 

Pitri Harefa, 2017 
PENGARUH PENERAPAN METODE GUIDED DISCOVERY LEARNING TERHADAP KETERAMPILAN 
BERFIKIR KREATIF 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

b. Berkonsultasi dengan guru mata pelajaran tentang waktu penelitian 

dan materi pelajaran. 

c. Membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 

d. Menyusun instrumen penelitian dan melakukan pengujian instrumen 

penelitian. 

3. Tahap Pelaksanaan 

a. Memberikan tes awal (pretest) pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol untuk mengetahui keterampilan berpikir kreatif siswa sebelum 

diberi perlakuan. 

b. Memberikan pelakuan kepada kelas ekperimen berupa pembelajaran 

menggunakan metode guided discovery learning sedangkan kelas 

kontrol pembelajaran menggunakan metode ceramah.  

c. Memberikan tes akhir (posttest) pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol untuk mengukur peningkatan keterampilan berpikir kreatif 

siswa.  

4. Tahap Akhir 

a. Mengolah dan menganalisis data hasil penelitian. 

b. Menjabarkan hasil penelitian 

c. Menarik kesimpulan 
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Berikut ini adalah gambar prosedur penelitian yang dilakukan peneliti: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian 
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