[image: ]

KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF DAN CURIOSITY DITINJAU DARI GAYA KOGNITIF PADA MODEL DISCOVERY LEARNING (DL) BERBANTUAN ADOBE FLASH


TESIS


diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Magister Pendidikan



Oleh:
Bulan Rahmayani
0401519001


PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
PASCASARJANA
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG


ii

	2022


[bookmark: _Toc121097609][bookmark: _Toc121207762][bookmark: _Toc124763152][bookmark: _Toc51276274]PERSETUJUAN PEMBIMBING

Tesis dengan judul “Kemampuan Berpikir Kreatif Dan Curiosity ditinjau dari Gaya Kognitif pada Model Discovery Learning (DL) Berbantuan Adobe Flash” karya,
Nama	: Bulan Rahmayani
NIM	: .0401519001
Program Studi	: Pendidikan Matematika (S2)
telah disetujui oleh pembimbing untuk diajukan ke sidang panitia ujian tesis. 

Semarang,    November 2022

[image: D:\ABI\Kuliah\SMT 4\Tesis\Persiapan Sempro\Revisi Proposal\TTD Pak Walid.JPG]Pembimbing I						Pembimbing II
	
Dr. Iwan Junaedi, S. Si., M. Pd.			Dr. Walid, S. Pd., M. Si.
NIP. 195602221980031002				NIP. 197408192001121001



[bookmark: _Toc121097610][bookmark: _Toc121207763][bookmark: _Toc124763153]PERNYATAAN KEASLIAN

Dengan ini saya 
Nama	: Bulan Rahmayani
NIM	: 0401519001
Program Studi	: Pendidikan Matematika (S2)	
menyatakan bahwa yang tertulis dalam tesis yang berjudul “Kemampuan Berpikir Kreatif Dan Curiosity ditinjau dari Gaya Kognitif pada Model Discovery Learning (DL) Berbantuan Adobe Flash” ini benar-benar karya sendiri, bukan jiplakan dari karya tulis orang lain atau pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika keilmuan yang berlaku, baik sebagian atau seluruhnya. Pendapat atau temuan orang lain yang terdapat dalam tesis ini dikutip atau dirujuk berdasarkan kode etik ilmiah. Atas pernyataan ini saya secara pribadi siap menanggung resiko/sanksi yang dijatuhkan apabila ditemukan adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan dalam karya ini.


Semarang,     Desember 2022
Yang membuat pernyataan


Bulan Rahmayani
NIM. 0401519001


[bookmark: _Toc121097611][bookmark: _Toc121207764][bookmark: _Toc124763154]MOTTO DAN PERSEMBAHAN

Moto
“Berjuanglah sesuai kemampuan dan kebutuhanmu”

Persembahkan
1. Untuk orangtuaku, Bapak Muwanto Suwarno, Ibu Sutriyani, untuk saudara-saudaraku Bintang Hermawan.
2. Pascasarjana Universitas Negeri Semarang.


[bookmark: _Toc121097612][bookmark: _Toc121207765][bookmark: _Toc124763155]ABSTRAK
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Education 4.0 membentuk kreativitas dan bersosial. Siswa membutuhkan curiosity dalam mengembangkan kreativitas. Kemampuan berpikir kreatif belum optimal dalam pembelajaran.  Perbedaan berpikir kreatif dipengaruhi oleh gaya kognitif. Penelitian pada siswa kelas X di SMA N 2 Semarang. Sampel penelitian adalah siswa kelas X MIPA 2 yang menggunakan Model Discovery Learning berbantuan Adobe Flash dan kelas X MIPA 3 dengan Model Discovery Learning. Penelitian campuran dengan model sequential exploratory digunakan sebagai metode penelitian. Penelitian kuantitatif bertujuan mengetahui keefektifan model Discovery Learning berbantuan Adobe Flash. Uji z dan t digunakan. Penelitian kualitatif bertujuan mengetahui pola kemampuan berpikir kreatif dan curiosity. Hasil penelitian kuantitatif adalah rata-rata kemampuan berpikir kreatif dan curiosity kelas eksperimen berturut-turut lebih dari 71,78 dan 179,55; Proporsi ketuntasannya melebihi 75%; Peningkatan rata-rata kemampuan berpikir kreatif dan curiosity berturut-turut adalah efektif dan cukup efektif, dan rata-rata peningkatan dan proporsi kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen lebih baik dari kelas kontrol. Hasil penelitian kualitatif pertama adalah siswa bergaya kognitif implusif memiliki kemampuan berpikir kreatif kefasihan, dan kefasihan dan kebaruan, sedangkan reflektif memiliki kefasihan dan fleksibilitas, dan kefasihan, fleksibilitias, dan kebaruan. Hasil penelitian kualitatif kedua adalah siswa bergaya kognitif implusif memiliki curiosity eksplorasi dan mencari, mencari dan bertanya, dan eksplorasi, mencari, dan bertanya, sedangkan reflektif memiliki eksplorasi dan mencari, eksplorasi, mencari, dan bertanya, eksplorasi, mencari, dan penemuan, dan eksplorasi, mencari, bertanya, dan penemuan.
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Masyarakat memiliki teknologi informasi dan kemampuan berinovasi pada Era Ekonomi 4.0 (Puncreobutr, 2016). Education 4.0 mendorong manusia dan teknologi mengembangkan kemajuan yang mungkin terjadi (Hussin, 2018). Beberapa hard skill yang terbentuk pada Era Pendidikan 4.0 adalah memecahkan masalah, kolaborasi, kritis, kreatif, produktif, literasi digital, inovatif, dan komunikasi (Hussin, 2018; Puncreobutr, 2016; Rochmad et al., 2019). Beberapa soft skill yang terbentuk pada Era Pendidikan 4.0 adalah kepemimpinan, bertanggung jawab, dan bersosial (Hussin, 2018; Puncreobutr, 2016).
Kreativitas adalah kemampuan untuk kinerja kreatif, mendeskripsikan, mendiagnosis, menganalisis dan mengevaluasi masalah dan menghasilkan solusi (Widana et al., 2018). Kemampuan kreativitas matematis adalah kemampuan untuk memberikan beberapa jawaban atau proses penyelesaian untuk menyelesaikan suatu masalah dari konsep dan operasi matematika (Tubb, et al., 2020). Kreativitas sangat dibutuhkan siswa dalam mendiagnosis, menganalisis, menyelesaikan masalah, mengekspresikan, dan menciptakan gagasan matematika.
Belajar matematika harus memperhatikan cara berpikir siswa (Rochmad, Agoestanto, & Kharis, 2018). Berpikir kreatif mengembangkan kreativitas matematika dalam menyelesaikan masalah secara baru (Isnani et al., 2020; Wahyudi et al., 2020). Penilaian Torrance pada berpikir kreatif menyatakan bahwa kemampuan berpikir kreatif terukur dari fluency, flexibility, dan novelty (Mulyono, Rosayanti, & Kristiawan, 2020). Fluency diidentifikasi dengan siswa memberi beberapa tanggapan atau gagasan yang relevan; flexibility digambarkan dengan siswa memberikan proses penyelesaian sekurang-kurangnya satu; novelty adalah siswa memberikan solusi baru, sederhana, unik dan terbaik dari siswa lain (Isnani et al., 2020; Rochmad et al., 2019).
Siswa harus menguasai aljabar dan geometri untuk belajar trigonometri (Fiallo & Gutiérrez, 2017; Yang & Sianturi, 2017). Menurut BSNP (2017) daya serap siswa pada ujian nasional matematika materi geometri dan trigonometri di tahun 2016/2017 tingkat nasional, Provinsi Jawa Tengah, dan Kota Semarang pada SMA program studi IPA berturut-turut 37,45%; 39,88%; dan 44,62%. Menurut BSNP (2019) daya serap siswa pada ujian nasional matematika materi geometri dan trigonometri di tahun 2018/2019 tingkat nasional, Provinsi Jawa Tengah, dan Kota Semarang pada SMA program studi IPA berturut-turut 34,59%; 40,12%; dan 44,16%. Daya serap siswa pada ujian nasional matematika materi geometri dan trigonometri pada tahun 2019 memiliki penurunan terhadap tahun 2017. Kemampuan matematika pada materi trigonometri siswa di Indonesia belum optimal. 
Trigonometri adalah materi baru dan sulit yang mempelajari radian dan bersifat abstrak (Gerhana, Mardiyana, & Pramudya, 2017; Kamber & Takaci, 2018; Mensah, 2017). Siswa belum optimal menghubungkan konsep dan prinsip yang relevan untuk belajar trigonometri (Yang & Sianturi, 2017). Beberapa siswa kesulitan dalam memilih langkah penyelesaian yang sesuai dengan masalah. Langkah penyelesaian tersebut adalah perbandingan trigonometri, kebalikan trigonometri, menyamakan penyebut, operasi aljabar pada trigonometri, pemfaktoran pada trigonometri, invers penjumlahan dan perkalian pada trigonometri, dan nilai trigonometri sudut istimewa. 
Hasil penelitian PISA 2015 pada kemampuan matematika menunjukkan bahwa Indonesia memiliki peringkat ke-64 dari 72 negara dengan skor 386 dari skor rata-rata 490 (OECD, 2016). Hasil penelitian PISA 2018 pada kemampuan matematika menunjukkan bahwa Indonesia memiliki skor rata-rata matematika sebesar 379 dari skor rata-rata OECD 487. Indonesia memiliki peringkat ke-73 sedangkan Singapura memiliki peringkat ke-2 dari 79 negara (OECD, 2019). Literasi matematika memiliki hubungan positif sebesar 46,5% dengan kemampuan berpikir kreatif (Fitrianawati, et al., 2020). Karena Kemampuan literasi kurang optimal maka kemampuan berpikir kreatif kurang optimal. Sejalan dengan penelitian Isnani et al. (2020) dan Nurhayati & Wahyuni (2020) yang menyatakan bahwa kemampuan berpikir kreatif belum optimal. 
Beberapa siswa kurang aktif dalam pembelajaran, dikarenakan siswa membebani tugas pada siswa lain yang lebih pintar dan rajin; dan ada siswa bersifat individual pada anggota kelompoknya. Pembelajaran matematika sesuai kurikulum 2013 membutuhkan waktu yang lama sedangkan materi matematika yang disampaikan sangat banyak. Guru hanya berpikir untuk menyelesaikan materi secara hasil bukan proses (Wahyudi, et al., 2019). Pembelajaran trigonometri berfokus pada penghafalan (Fiallo & Gutiérrez, 2017). Hal itu mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif siswa terhadap materi matematika khususnya trigonometri. 
Pembelajaran harus memiliki tingkat rasa ingin tahu tinggi pada kemampuan berpikir kreatif (Isnani et al., 2020). Karena perkembangan informasi terus menerus berubah maka kemampuan rasa ingin tahu (curiosity) dibutuhkan siswa (Gorlewicz & Jayaram, 2019). Curiosity mendorong siswa untuk belajar (Goldspink & Engward, 2019). Banyak orang berpotensi mencari tahu informasi mengenai pengalaman yang tidak terduga, menarik, membingungkan dan baru (Kidd & Hayden, 2015; Silvia, 2017). Salah satu faktor siswa memahami konsep adalah curiosity (Mouromadhoni, Atun, & Nurohman, 2019). Jones menyatakan bahwa kreativitas terbentuk dari sifat kepribadian, kemampuan berpikir, proses mental, dan perilaku, sebagai individu dengan perasaan ingin tahu, rasa petualang, berani, dan sifat kepribadian berpikir (Hu, Wu, & Shieh, 2016). Curiosity mendorong kreativitas siswa untuk mencari pengetahuan baru yang belum terselesaikan (Hagtvedt, et al., 2019). Tidak terdapat hubungan antara curiosity dan kreativitas secara skor melainkan curiosity memiliki hubungan positif dengan kreativitas secara tidak langsung (mediasi/wawancara) (Schutte & Malouff, 2020). Penyelidikan hubungan curiosity dan kemampuan berpikir kreatif dilakukan dalam penelitian ini.
Curiosity merupakan faktor positif untuk mendorong siswa memecahkan masalah (Leo, et al, 2019). Science curiosity merupakan faktor penting dalam gaya kognitif individu (Kahan, et al, 2017). Salah satu faktor yang mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah siswa adalah karakteristik cara berpikir dan belajar individu di bidang kognitif (Mefoh, et al., 2017; Salido, et al., 2020). Jika siswa memiliki perbedaan gaya kognitif maka langkah pemecahan masalah berbeda pula. Gaya kognitif mempengaruhi perbedaan curiosity.
Proses siswa menampilkan gagasan kreatifnya berbeda-beda, dikarenakan potensi dan pengalaman dimilikinya berbeda-beda pula (Rahmatina, Sumarmo, & Johar, 2014). Kreativitas digunakan untuk memberikan proses pemecahan masalah dikarenakan stimulus memiliki perspektif, kebaruan, keragaman, dan cerita yang berbeda (Aljarrah, 2020; Granberg & Olsson, 2015; Salido et al., 2020). Berpikir kreatif dapat dikembangkan menggunakan pemecahan masalah (Ayllon, Gomez, & Ballesta, 2016). Kreativitas merupakan sebuah kemampuan yang memerlukan berpikir reflektif, tetapi juga memerlukan spontanitas (Warli, 2013). Salah satu faktor yang mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah siswa adalah karakteristik cara berpikir dan belajar individu di bidang kognitif (Mefoh, et al., 2017). Jika siswa memiliki perbedaan gaya kognitif maka langkah pemecahan masalah berbeda pula. Gaya kognitif mempengaruhi perbedaan bepikir kreatif.
Perbedaan gaya kognitif secara konseptual tempo adalah gaya kognitif implusif dan reflektif (Mulbar, Rahman, & Ahmar, 2017; Viator, et al., 2020; Yokoyama et al., 2015). gaya kognitif reflektif lebih teliti dan benar dari pada implusif (Aini, Juniati, & Siswono, 2019; Cahyono, et al., 2019; Satriawan, Budiarto, & Siswono, 2018; Viator et al., 2020; Warli, 2013).  Kemampuan berpikir kreatif pada gaya kognitif reflektif lebih baik dari implusif (Mulyono et al., 2020). 
Diskusi kelompok membuat siswa mengembangkan gagasan dalam penyelesaian masalah (Rochmad et al., 2019). Siswa belajar pada kelompoknya masing-masing untuk mendiskusikan masalah sesuai kemampuannya dalam Model Discovery Learning  (Clements & Joswick, 2018; Korres, 2018a). Model Discovery Learning  memberikan kebebasan dalam mengkonstruksi pengetahuannya (Nurhayati & Wahyuni, 2020). Siswa bebas mengumpulkan data, membuat hipotesis, mencoba-coba, mencari dan menemukan pola, menggeneralisasi dan menyusun rumus, membuktikan benar atau salahnya hipotesis tersebut (Korres, 2018b; Leung, Hasratuddin, & Syahputra, 2018; Yilmaz & Bilican, 2020). Setiap siswa dengan caranya masing-masing mengeksplorasi masalah dengan pengetahuan yang dimiliki sehingga menumbuhkan kemampuan berpikir kreatifnya (Orr, 2016). Siswa didorong mengkomunikasikan masalah merupakan solusi meningkatkan kemampuan berpikir kreatif (Nuha, Waluya, & Junaedi, 2018). Pembelajaran memberikan siswa kesempatan untuk mengeksplorasi media; dan mengekspresikan dan bertukar pikiran, gagasan atau informasi adalah pembelajaran untuk meningkatkan kreativitas (Gajda, Beghetto, & Karwowski, 2017). Model Discovery Learning  membantu siswa untuk melatih kemampuan berpikir kreatif, karena siswa mengumpulkan data, mencoba-coba, mencari dan menemukan pengetahuan (novelty), membuktikan kebenaran dari pengetahuan tersebut, dan mengkomunikasikannya (fluency dan flexibility).
Kemampuan berpikir matematis pada materi trigonometri berkembang menggunakan penemuan (Putri, Kartini, & Yuanita, 2020; Tuksitha, Supap, & Klin-eam, 2018). Discovery Learning mempengaruhi kemampuan berpikir reflektif matematis siswa (Isnaini et al., 2019). Kemampuan berpikir reflektif berkembang karena model pembelajaran berfokus pada keaktifan pada konsep matematika, kemampuan pemecahan masalah, dan kreativitas siswa (Isnaini et al., 2019; Marwazi, Masrukan, & Putra, 2018; Nugroho, Mulyono, & Hidayah, 2020). Ketrampilan berpikir kreatif meningkat karena penggunaan Model Discovery Learning (Tumurun, Gusrayani, & Jayadinata, 2016).
Perkembangan curiosity dihasilkan oleh kondisi lingkungan (Lamnina & Chase, 2019). Curiosity terbentuk jika siswa bertanya kesulitan pada teman atau guru; dan membuat hipotesis, mengeksplorasi, mencari, mengkonstruk dan menyelidiki pengetahuan baru (Ertando, Prayitno, & Harlita, 2019; Wade & Kidd, 2019). Discovery Learning adalah model pembelajaran yang menumbuhkan tekad, kepercayaan diri, dan rasa ingin tahu siswa (Asih, Isnarto, & Sukestiyarno, 2021; Marwazi et al., 2018).  Model Discovery Learning diharapkan membentuk kemampuan berpikir kreatif dan curiosity.
Pembelajaran luring tidak cukup untuk mengefisienkan waktu sehingga Blended Learning dapat membantu siswa belajar. Blended Learning adalah pembelajaran luring dan daring. Pembelajaran daring mendukung proses pembelajaran (Wardono & Mariani, 2020). Pembelajaran daring adalah pembelajaran yang memanfaatkan teknologi internet berbasis komputer atau gawai (Kuntarto, 2017). Siswa dapat belajar di mana saja, kapan saja, dan dalam situasi apa saja. Setiap siswa berdiskusi mengenai materi yang diberikan oleh guru. Diskusi pada pembelajaran daring digunakan untuk memperdalam materi (Han & Ellis, 2019). Siswa belajar untuk mempersiapkan pengetahuan dan psikis siswa. 
Pembelajaran daring terlaksana dengan baik jika guru mengetahui karakteristik siswa dan tersedianya media pembelajaran yang memadai (Kintu, Zhu, & Kagambe, 2017). Media pembelajaran manipulatif meningkatkan kemampuan berpikir sesuai kondisi siswa (Sugiman, Suyitno, & Walid, 2020).  Siswa belajar trigonometri dengan optimal jika pengetahuan terdahulu telah dikuasai siswa untuk belajar trigonometri (Kamber & Takaci, 2018). Salah satu media pembelajaran adalah Adobe Flash. Multimedia berbasis flash membantu pengajaran lebih jelas, efisien dan berkualitas; dan meningkatkan minat siswa dalam belajar (Hu, 2019). Siswa belajar dengan Media Adobe Flash. Media Adobe Flash membantu siswa memahami materi prasyarat trigonometri lebih mendalam dan efisien.
1.2 [bookmark: _Toc51276278][bookmark: _Toc124763163]Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang tersebut ditemukan beberapa masalah yang muncul dalam pembelajaran matematika di salah satu SMA Negeri di Semarang dapat diidentifikasi sebagai berikut.
1) Siswa membebani tugas pada siswa lain yang lebih pintar dan rajin; dan ada siswa bersifat individual pada anggota kelompoknya.
2) Kemampuan berpikir kreatif matematis siswa belum optimal. Hal ini ditunjukkan dengan kesulitan siswa dalam menentukan langkah penyelesaian dengan beberapa cara dan kesulitan siswa ketika menyelesaikan masalah yang belum pernah diselesaikan.
3) Guru masih menggunakan metode ceramah untuk mengefisienkan waktu dalam pembelajaran.
1.3 [bookmark: _Toc51276279][bookmark: _Toc124763164]Cakupan Penelitian
Penelitian ini mengkaji tentang kemampuan berpikir kreatif dan curiosity siswa ditinjau dari gaya kognitif pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash pada materi trigonometri. Fokus penelitian siswa bergaya kognitif implusif dan reflektif, dengan alasan proporsi kelompok siswa implusif dan reflektif 76,2% lebih besar dibandingkan kelompok siswa cepat dan cermat serta siswa lambat dan tidak cermat (Satriawan et al., 2018). Pemilihan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash diharapkan mampu mengupanyakan kegiatan eksplorasi pada kemampuan berpikir kreatif siswa kelas X ditinjau dari gaya kognitif. Pemilihan materi trigonometri disesuaikan dengan Kompetensi Dasar Matematika Kelas X Kurikulum 2013.
1.4 [bookmark: _Toc51276280][bookmark: _Toc124763165]Rumusan Penelitian
Permasalahan yang telah dikemukakan di atas menyebabkan penulis merumuskan masalah penelitian sebagai berikut.
1) Bagaimana kualitas Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa?
2) Bagaimana pola curiosity matematis siswa ditinjau dari gaya kognitif dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash?
3) Bagaimana pola kemampuan berpikir kreatif matematis siswa ditinjau dari gaya kognitif dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash?
4) Bagaimana pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa ditinjau dari gaya kognitif dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash?
1.5 [bookmark: _Toc51276281][bookmark: _Toc124763166]Tujuan Penelitian 
Tujuan yang sesuai dengan rumusan penelitian ini adalah sebagai berikut.
1) Terdeskripsinya kualitas Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.
2) Menemukan pola curiosity matematis siswa ditinjau dari gaya kognitif dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash?
3) Menemukan pola kemampuan berpikir kreatif matematis siswa ditinjau dari gaya kognitif dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
4) Menemukan pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa ditinjau dari gaya kognitif dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
1.6 Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat membawa manfaat sebagai berikut.
[bookmark: _Toc51276282][bookmark: _Toc124763167]Manfaat Teoritis
Manfaat penelitian ini secara teoritis adalah sebagai berikut.
1) Referensi untuk penelitian lanjutan.
2) Sumbangan pemikiran terhadap upaya peningkatan prestasi belajar siswa berdasarkan gaya kognitif siswa.
[bookmark: _Toc51276283][bookmark: _Toc124763168]Manfaat Praktis
Manfaat penelitian ini secara praktis adalah sebagi berikut.
1) Bagi Peneliti
a. Pelajaran dan pengalaman hidup digunakan untuk mengajar di lingkungan sekolah dan dapat mempraktikkan materi perkuliahan yang diperoleh sebelumnya dan menganalisis kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dalam pembelajaran.
b. Informasi digunakan untuk bekerja di bidang pendidikan dan menghadapi permasalahan tentang kemampuan berpikir kreatif siswa di pembelajaran matematika maka dapat mengatasinya dengan benar.
2) Bagi Siswa
a. Siswa merasakan pembelajaran menyenangkan dan menarik tanpa ada tekanan dari kemampuan siswa.
b. Siswa membangun keaktifan di pembelajaran, dan meningkatkan kerjasama antar siswa.
3) Bagi Guru
a. Guru mendapatkan masukkan untuk penyusunan model pembelajaran bervariasi dan inovasi yang memperhatikan gaya kognitif dan curiosity siswa untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.
b. Informasi tentang aplikasi Model Discovery Learning menggunakan media adobe flash.
4) Bagi sekolah
Sumbangan bagi sekolah dalam upaya perbaikan mutu pendidikan.
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BAB II
[bookmark: _Toc51276284][bookmark: _Toc124763169]KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA TEORITIS, KERANGKA BERPIKIR, DAN HIPOTESIS

2.1 [bookmark: _Toc124763170]Kajian Pustaka
2.1.1 [bookmark: _Toc51276286][bookmark: _Toc124763171][bookmark: _Toc51276294][bookmark: _Toc124763172]Curiosity dalam Pembelajaran Matematika
Peningkatan memori tentang pengetahuan, dikarenakan siswa memiliki kemampuan curiosity (Gruber & Ranganath, 2019). Curiosity adalah kepribadian individu dalam menghubungkan pengalaman baru dengan kemampuannya (Ainley, 2019; Kidd & Hayden, 2015). Curiosity pada matematika adalah keingintahuan mengenai kebenaran matematika dan menyelesaikan masalah (Rahayu, et al., 2019; Toptas, 2019). Kepribadian untuk menyelesaikan masalah matematika dan membuktikan kebenarannya dengan pengetahuan yang dimiliki merupakan curiosity.
Perkembangan curiosity dihasilkan oleh kondisi lingkungan (Lamnina & Chase, 2019). Siswa membutuhkan siswa lain dalam belajar (Hussin, 2018). Curiosity terbentuk jika siswa bertanya kesulitan pada teman atau guru; dan membuat hipotesis, mengeksplorasi, mencari, mengkonstruk dan menyelidiki pengetahuan baru (Ertando et al., 2019; Wade & Kidd, 2019). Pengetahuan diperoleh dari masalah pada lembar kerja siswa (Grossnickle, 2016). Kekurangan informasi dan keinginan mendapatkan informasi menyebabkan tumbuhnya curiosity (Lamnina & Chase, 2019).  Media pembelajaran yang mendorong siswa mengeksplorasi masalah mengembangkan curiosity. Masalah diselesaikan dengan berdiskusi dan tanya jawab.  
Curiosity dibedakan menjadi empat aspek yaitu:  perceptual curiosity, epistemic curiosity, exploration curiosity, dan absorption curiosity (Belecina & Ocampo, 2016). Perceptual curiosity adalah rasa ingin tahu dari rangsangan baru dan mengulangi terus menerus terhadap rangsangan tersebut. Epistemic curiosity adalah rasa ingin tahu terhadap pengetahuan baru dan proses kognitif tumbuh karena rangsangan matematis. Exploration curiosity adalah rasa ingin tahu terhadap hal yang baru. Absorption curiosity adalah rasa ingin tahu terhadap aktivitas baru. Curiosity memiliki tiga tingkatan yaitu (1) organik adalah siswa melakukan tidakan fisik dalam mengeksplorasi pengetahuan; (2) sosial adalah siswa memberikan pertanyaan kepada semua orang dalam lingkungan belajar; dan (3) intelektual (kognitif) adalah siswa menghubungkan pengetahuan yang dimiliki dengan hasil dari tindakan fisik dan bertanya sehingga pengetahuan baru di peroleh (Ainley, 2019). 
Indikator curiosity dalam pembelajaran matematika adalah eksplorasi, pencarian, pertanyaan, dan penemuan (Raharja, Wibhawa, & Lukas, 2018). Eksplorasi adalah siswa mengeksplor informasi mengenai masalah matematika. Pencarian adalah siswa mencari definisi, teorema dan contoh-contoh yang diperlukan pada media yang tersedia. Pertanyaan adalah siswa menanyakan suatu informasi pada masalah matematika yang belum diperoleh kepada orang lain. Penemuan adalah siswa dapat menemukan konsep atau prinsip atau teorema atau pengetahuan baru menggunakan pengetahuan lama.
2.1.2 [bookmark: _Toc51276295][bookmark: _Toc124763173]Berpikir Kreatif
Kreativitas adalah kemampuan memberikan respon inovatif, baru, asli dan bermakna dari suatu keadaan tetapi respon tersebut belum tentu baru oleh individu lain (Aljarrah, 2020; Bicer, et al., 2020; Wahyudi, et al., 2019). Berpikir kreatif adalah berpikir untuk memberikan beberapa jawaban atau proses penyelesaian; berinovasi dan menghubungkan ilmu matematika dengan ilmu lain atau keadaan nyata; dan menciptakan gagasan baru (Hadar & Tirosh, 2019; Saltis, Critchlow, & Smith, 2019). Kemampuan kreativitas matematis adalah kemampuan untuk memberikan beberapa jawaban atau proses untuk menyelesaikan suatu masalah dari konsep dan operasi matematika (Tubb, et al., 2020). Kemampuan berpikir kreatif matematis adalah kemampuan berpikir untuk memberikan beberapa solusi dan cara penyelesaian; dan cara baru dalam menyelesaikan masalah matematika. Solusi dan cara penyelesaian merupakan konsep dan prinsip matematika yang terbukti kebenarannya.
Kreativitas digunakan untuk memberikan proses pemecahan masalah dikarenakan stimulus memiliki perspektif, kebaruan, keragaman, dan cerita yang berbeda (Aljarrah, 2020; Granberg & Olsson, 2015). Berpikir kreatif dapat dikembangkan menggunakan pemecahan masalah (Ayllon, Gomez, & Ballesta, 2016). Penilaian Torrance pada berpikir kreatif melalui pemecahan masalah mempunyai tiga parameter adalah kefasihan (fluency) adalah membuat banyak gagasan dan jawaban dari suatu masalah jika seperti itu ada, uji coba dari situasi, dan mengembangkan banyak gagasan; keluwesan (flexibility) adalah memberikan banyak cara dan solusi untuk sebuah masalah; dan kebaruan (novelty) adalah menciptakan solusi baru ketika sekurang-kurangnya tercipta satu dan menghasilkan yang baru dari mengeksplorasi gagasan(Mulyono et al., 2020). 
2.1.3 [bookmark: _Toc124763174][bookmark: _Toc51276289]Tingkat Berpikir Kreatif
Penelitian ini menggunakan penjenjangan tingkat berpikir kreatif matematis yang dikemukakan Siswono (2011) pada hasil penelitiannya. Hasil penelitian Siswono (2011) menunjukkan bahwa tingkat berpikir kreatif matematis hasil penelitian dapat diamati pada Tabel 2.1 berikut.
[bookmark: _Toc124763615]Tabel 2.1 Tingkat Berpikir Kreatif Matematis
	Tingkat TBKM
	Karakteristik

	Tingkat 4                (Sangat Kreatif)
	Siswa mampu menyelesaikan masalah dengan lebih dari satu alternatif jawaban maupun cara penyelesaian yang berbeda (“baru”) dengan lancar (fasih) dan fleksibel atau siswa hanya mampu mendapat satu jawaban yang “baru (tidak biasa dibuat siswa pada tingkat berpikir pada umumnya)” tetapi dapat menyelesaikan dengan berbagai cara (feksibel). Siswa cenderung mengatakan bahwa mencari cara lain yang lebih sulit daripada mencari jawaban yang lain.

	Tingkat 3    (Kreatif)
	Siswa mampu membuat suatu jawaban yang “baru” dengan fasih, tetapi tidak dapat menyusun cara berbeda (fleksibel) untuk mendapatkan jawaban yang benar atau siswa dapat menyusun cara berbeda (fleksibel) untuk mendapatkan jawaban yang beragam, meskipun jawaban tersebut tidak “baru”. Selain itu siswa dapat membuat masalah yang berbeda (“baru”) dengan lancar (fasih) meskipun cara penyelesaian masalah itu tunggal atau dapat membuat masalah yang beragam dengan cara penyelesaian yang berbeda-beda, meskipun masalah tersebut tidak “baru”.

	Tingkat 2     (Cukup Kreatif)
	Siswa mampu membuat satu jawaban atau membuat masalah yang berbeda dari kebiasaan umum (“baru”) meskipun tidak dengan fleksibel atau fasih, atau siswa mampu menyusun berbagai cara penyelesaian yang berbeda meskipun tidak fasih dalam menjawab maupun membuat masalah dan jawaban yang dihasikan tidak “baru”.

	Tingkat 1    (Kurang Kreatif)
	Siswa mampu menjawab atau membuat masalah yang beragam (fasih), tetapi tidak mampu membuat jawaban atau membuat masalah yang berbeda (baru), dan tidak dapat menyelesaikan masalah dengan cara berbeda-beda (fleksibel).

	Tingkat 0       (Tidak Kreatif)
	Siswa tidak mampu membuat alternatif jawaban maupun cara penyelesaian atau membuat masalah yang berbeda dengan lancar (fasih) dan fleksibel. Kesalahan penyelesaian suatu masalah dikarenakan konsep yang terkait dengan masalah tersebut (dalam hal ini rumus luas dan keliling) tidak dipahami atau diingat dengan benar.


(Siswono, 2011)
Siswono (2011) menyatakan bahwa tingkat berpikir kreatif  memiliki kriteria yaitu meliputi tingkat 4 (“sangat kreatif”): siswa mampu menunjukkan kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 3 (“kreatif”): siswa mampu menunjukkan  kefasihan dan fleksibilitas atau kefasihan dan kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 2 (“cukup kreatif”): siswa mampu menunjukkan fleksibilitas atau kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 1 (“kurang kreatif”): siswa mampu menunjukkan kefasihan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 0 (“tidak kreatif”): siswa tidak mampu menunjukkan ketiga aspek indikator berpikir kreatif.
2.1.4 [bookmark: _Toc124763175]Gaya Kognitif
Gaya kognitif adalah sifat, karakteristik dan kebiasaan kognitif seseorang dalam menerima, merespon, mengolah, berpikir, memproses, menganalisis, dan menalar suatu masalah atau tindakan kognitif yang diberikan (Kusumaningsih, Saputra, & Aini, 2019; Rahmatina et al., 2014; Salido et al., 2020; Satriawan et al., 2018). Gaya kognitif terbentuk dari hubungan faktor internal kognitif (misalnya, kecerdasan, pengalaman, kepribadian) dan eksternal (lingkungan belajar Gaya kognitif adalah proses kontrol atau gaya yang dihasilkan sendiri, aktivitas sadar untuk mengolah, menerima, dan menyebarkan informasi; dan menentukan perilaku utama.
Gaya kognitif dikelompokan menjadi tiga dalam pendidikan yaitu: (1) perbedaan gaya kognitif secara psikologis adalah gaya kognitif field dependent dan field independent, (2) perbedaan gaya kognitif berdasarkan cara berpikir adalah gaya kognitif intuitif-induktif dan logik-deduktif, dan (3) perbedaan gaya kognitif secara konseptual tempo adalah gaya kognitif implusif dan reflektif (Mulbar, Rahman, & Ahmar, 2017; Viator, et al., 2020; Yokoyama et al., 2015). Gaya kognitif implusif dan relektif melihat tempo waktu dalam mengambil keputusan dan kinerja dalam suatu situasi pemecahan masalah. 
Orang bergaya kognitif implusif memiliki karakteristik singkat dan cepat untuk menjawab atau memecahkan masalah, tetapi cenderung membuat kesalahan sebab tidak/kurang cermat (Aini et al., 2019; Cahyono et al., 2019).  Gaya kognitif implusif menggunakan kebiasaan tanpa melihat kebenaran atau kesalahan untuk menyelesaikan masalah, kesulitan menyelesaikan masalah baru, dan tidak mengembangkan penyelesaian baru dan efektif (Satriawan et al., 2018; Viator et al., 2020). Orang bergaya kognitif reflektif memiliki karakteristik lambat dalam menjawab atau memecahkan masalah, tetapi teliti/cermat sehingga jawaban cenderung benar sebab sangat berhati-hati sebelum merespon sesuatu (Aini et al., 2019; Cahyono et al., 2019). Gaya kognitif reflektif menggunakan kebenaran informasi untuk mengetahui kekeliruan menyelesaikan masalah, mengembangkan penyelesaian baru dan efektif; dan menyelesaikan masalah baru (Satriawan et al., 2018; Viator et al., 2020).
Penggolongan gaya kognitif secara konseptual tempo menggunakan dua aspek adalah aspek variabel waktu, dan variabel kepastian. Variabel waktu yaitu cepat atau lambat. Variabel kepastian yaitu cermat/akurat (frekuensi menjawab sedikit) dan tidak cermat/tidak akurat (frekuensi menjawab banyak). Gaya kognitif secara konseptual tempo dinilai berdasarkan median data jarak (t) dan median data frekuensi menjawab sampai benar (f). Median catatan waktu dan median frekuensi menjawab digunakan sebagai batas penentu siswa yang memiliki karakteristik gaya kognitif reflektif atau gaya kognitif implusif. Data median dari (t) dan (f), ditarik garis sejajar dengan sumbu t dan sumbu f. Siswa dikelompokkan menjadi 4 yaitu kelompok siswa cepat dan cermat, lambat dan cermat (gaya kognitif reflektif), cepat dan tidak cermat (gaya kognitif implusif), dan lambat dan tidak cermat. Letak tempat anak dengan gaya kognitif reflektif dan gaya kognitif implusif dalam (t) dan (f) dapat diamati pada Gambar 2.1.
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[bookmark: _Toc124764487]Gambar 2.1 Gaya Kognitif Implusif dan Reflektif
Proporsi kelompok siswa implusif dan reflektif  lebih besar dibandingkan kelompok siswa cepat dan cermat serta siswa lambat dan tidak cermat (Satriawan et al., 2018). Fokus penelitian pada siswa bergaya kognitif  implusif dan reflektif.
2.1.5 [bookmark: _Toc51276288][bookmark: _Toc124763176]Model Discovery Learning
2.1.5.1. Pengertian Model  Discovery Learning
Discovery Learning adalah pembelajaran yang tepat dan positif dalam mencapai tujuan pembelajaran (Ashfahani, Haryono, & Kustiono, 2020; Xu et al., 2018). Serangkaian pertanyaan yang membantu siswa memahami konsep termasuk prinsip dari Model Discovery Learning (Hidayah, Dwijanto, & Istiandaru, 2018). Model Discovery Learning telah terprogram untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan bantuan Lembar Kerja Siswa (LKS). 
Discovery Learning dilakukan dengan tahapan menyelesaikan masalah sesuai tingkatan pengetahuan siswa sehingga konsep dan prinsip dapat tertanam dalam ingatan siswa (Leung et al., 2018; Ulinnuha, Waluya, & Rochmad, 2019). Pemahaman konsep dan ketertarikan siswa ditingkatkan oleh model pembelajaran tersebut, karena siswa diharuskan menyelesaikan masalah (Suyitno, Eka, & Veronica, 2019; Zulfa, Kartono, & Cahyono, 2021). Discovery learning adalah model pembelajaran yang mengharuskan siswa aktif dalam mengkonstruksi konsep dengan konsep yang telah dimiliki. Pengetahuan baru itu teringat dengan jangka panjang.
2.1.5.2. Kondisi Siswa dalam Model  Discovery Learning
Setiap siswa terlatih membuat strategi, menyelidiki dan menemukan pengetahuan bermakna dan baru secara terarah dengan pengetahuan yang siswa miliki dan kuasai (Aagesen et al., 2020; Druckman & Ebner, 2018; Madyaratri, Wardono, & Kartono, 2020; Marwazi et al., 2018). Siswa bebas mengumpulkan data, membuat hipotesis, mencoba-coba, mencari dan menemukan pola, menggeneralisasi dan menyusun rumus, membuktikan benar atau salahnya hipotesis tersebut (Korres, 2018b; Leung et al., 2018; Yilmaz & Bilican, 2020). Siswa diberi kebebasan untuk mengeksplor media dan materi karena siswa telah memiliki pengetahuan yang dibutuhkan untuk menemukan pengetahuan baru.
Pelaksanaan tersebut dapat terlaksana dengan optimal jika siswa saling bekerja sama dan tercipta interaksi siswa dengan guru dalam menemukan pengetahuan baru (Clements & Joswick, 2018; Korres, 2018a). Siswa belajar dalam kelompok-kelompok kecil (Ott et al., 2018). Siswa belajar dengan siswa lain di kelompok masing-masing dan dikolaborasikan dengan kelompok lain dengan bantuan dari guru.
2.1.5.3. Peranan Guru dalam Model  Discovery Learning
Pengolah pembelajaran, dan pembuat skenario pencapaian indikator pembelajaran adalah guru (Asikin, Junaedi, & Cahyono, 2018). Solusi dan konsep yang mendasari pengetahuan baru harus dijelaskan oleh guru (Loibl & Leuders, 2018). Guru menyiapkan pengetahuan yang dibutuhkan untuk menemukan pengetahuan baru.
Guru berperan sebagai fasilitator dalam mengarahkan keaktifan belajar siswa (Hussin, 2018; Nurma’ardi, Rusdarti, & Murwatiningsih, 2020; Shofiyati, Retnoningsih, & Ridlo, 2020). Pemilihan sumber daya pedagogis yaitu kondisi kondusif, tempat dan media belajar disesuaikan dan dipertimbangan sesuai pengalaman siswa (Aagesen et al., 2020; Chase & Abrahamson, 2017). Guru sebagai fasilitator dengan menyiapkan kondisi, tempat dan media yang nyaman dan sesuai dengan kondisi siswa
2.1.5.4. Langkah-Langkah Model Discovery Learning
Discovery Learning memiliki tahapan pembelajaran meliputi: 1) Stimulasi, 2) Pernyataan masalah, 3) Pengumpulan data, 4) Pengolahan data, 5) Verifikasi, 6) Generalisasi (Isnaini, Mukhtar, & Mulyono, 2019). Sintaks dari Discovery Learning, yaitu (1) stimulasi untuk merangsang siswa mengeksplorasi materi yang relevan, (2) mengidentifikasi masalah untuk mengetahui masalah apa yang dihadapi melalui observasi, tanya jawab, dll, (3) pengumpulan data untuk menginterpretasikan materi data yang diperoleh, (4) memverifikasi data untuk membuktikan kebenaran data, dan (5) meringkas konsep dan prinsip pada materi yang dipelajari (Ellizar et al., 2018). 
Menurut Yani, Murni, & Roza, (2021), Model Discovery Learning memiliki beberapa prosedur dalam kegiatan pembelajaran disajikan pada Tabel 2.2.
[bookmark: _Toc124763616]Tabel 2.2 Tahap Model Discovery Learning
	Tahap
	Keterangan

	Tahap 1
Stimulasi/ pemberian rangsangan
	Guru dapat memulai kegiatan pembelajaran dengan mengajukan pertanyaan, anjuran membaca buku, dan aktivitas belajar lainnya yang mengarah pada persiapan pemecahan masalah. Siswa diberi masalah. Stimulasi pada tahap ini berfungsi untuk menyediakan kondisi interaksi belajar yang dapat mengembangkan dan membantu siswa dalam mengeksplorasi bahan.

	Tahap 2
Identifikasi masalah
	Guru Mengidentifikasi  sumber belajar dan memberi kesempatan kepada siswa untuk mengidentifikasi sebanyak mungkin agenda-agenda masalah yang relevan dengan bahan pelajaran, kemudian salah satunya dipilih dan dirumuskan dalam bentuk hipotesis (jawaban sementara atas pertanyaan masalah).

	Tahap 3
Mengumpulkan data
	Guru membantu siswa mengumpulkan dan mengeksplorasi data. Siswa membuat rencana pemecahan masalah dan melihat hubungann antar informasi atau data.

	Tahap 4
Pengolahan data
	Guru membimbing siswa dalam kegiatan mengolah dan menerapkan data dan informasi yang telah diperoleh siswa.

	Tahap 5
Pembuktian
	Guru membimbing siswa melakukan pemeriksaan secara cermat untuk membuktikan benar atau tidaknya hipotesis dengan temuan alternatif, dihubungkan dengan hasil.

	Tahap 6
Menarik kesimpulan
	Guru membimbing siswa merumuskan prinsip dan generalisasi hasil penemuannya.


2.1.5.5. Kelebihan dan Kekurangan Model Discovery Learning
Menurut Asmara & Afriansyah (2018), Discovery Learning memiliki kelebihan yaitu:
a. Siswa belajar sesuai pemahaman dan kemampuan sendiri.
b. Siswa terlatih meningkatkan kemampuan dan keterampilan kognitif dan sosial.
c. Siswa aktif berkelompok untuk memecahkan masalah dalam lembar kerja siswa.
d. Siswa merasakan suasana belajar yang menarik. Siswa diberi kesempatan untuk berdiskusi dan memperdalam pemahaman dengan tanya jawab antar kelompok.
e. Siswa senang menyelidiki dan berhasil menyelesaikan masalah.
f. Siswa dapat mengerti, mengingat dan mentransfer pengetahuan yang diperoleh.
Discovery Learning  memiliki beberapa kelemahan yaitu
a. Siswa kurang pandai mengalami kesulitan berpikir abstrak atau menghubunghan konsep-konsep dan prinsip-prinsip secara tulisan atau lisan.
b. Siswa belum siap dalam menerima masalah sehingga siswa lebih banyak bertanya kepada guru. 
c. Guru kesulitan menanggapi pertanyaan siswa sehingga kelas menjadi tidak kondusif.
d. Proses pembelajaran membutuhkan waktu yang lama sehingga siswa terbatas dalam menganalisis masalah (Asmara & Afriansyah, 2018).
2.1.6 [bookmark: _Toc124763177]Pembelajaran Daring
Pembelajaran daring adalah pembelajaran berbasis komputer atau gawai sehingga memanfaatkan teknologi, informasi dan komunikasi (Kuntarto, 2017; Rochmad & Ulinnuha, 2020). Pembelajaran daring tidak dibatasi ruang dan waktu, yang tidak mewajibkan siswa untuk selalu belajar di dalam ruang kelas dengan segala peraturan yang kaku (Rimbarizki, 2017). Pembelajaran daring dapat diakses sesuai dengan kesepakatan antara guru dan siswa. Pembelajaran daring yang dilakukan dengan google classroom.
Salah satu Learning Management System (LMS) adalah Google Classroom. Google Classroom  merupakan teknologi yang dikembangkan oleh Google melalui Google Apps for Education (GAFE) (Filho et al., 2019; Ramadhani et al., 2019). Google Classroom  merupakan produk beraspek pendidikan sehingga pembelajaran menjadi efektif dan dinamis (Filho et al., 2019). Pembelajaran pada Google Classroom  dapat diakses dengan mudah, sederhana, fleksibel, gratis dan cepat dengan  bantuan internet dan browser atau aplikasinya (Filho et al., 2019; Heggart & Yoo, 2018; Junipah, Kardoyo, & Yulianto, 2019; Rahmad et al., 2019).
Google Classroom dapat digunakan untuk memantau dan mengontrol pembelajaran dengan kontinu; membuat pembelajaran virtual yang meningkatkan partisipasi, minat, motivasi, kolaborasi dan kemampuan pemecahan siswa; dan memberikan evaluasi, tugas, latihan, tes, kuesioner, pertanyaan, komentar, umpan balik dan penyimpanan bahan pembelajaran dengan aman (Cristiano & Triana, 2019; Filho et al., 2019; Heggart & Yoo, 2018; Kumar & Bervell, 2019; Sudarsana et al., 2019). Pembelajaran pada Google Classroom dirancang sehingga siswa mudah untuk belajar dan berkomunikasi dengan siswa lain dan guru (Inoue & Pengnate, 2018). Siswa dapat memberikan pertanyaan, komentar, masukan dan jawaban berupa file dimana dan kapan saja (Rahmawati, Zidni, & Suhupawati, 2020). 
2.1.7 [bookmark: _Toc51276291][bookmark: _Toc124763178]Blended Learning
Pembelajaran daring adalah pembelajaran Blended Learning mebangun interaksi media elektronik dan pembelajaran, siswa-siswa dan guru secara online dan offline (Bouilheres, et al., 2020; Hrastinski, 2019). Blended Learning mendorong siswa lebih responsif, aktif dan kondusif dalam pembelajaran (Bouilheres et al., 2020; Dziuban, et al., 2018). Siswa mampu mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dalam Blended Learning (Dziuban, et al., 2018). Blended Learning membantu siswa dalam belajar secara offline dan online.
Blended Learning harus dilaksanakan secara efektif karena luasnya pemahaman Blended Learning (Hrastinski, 2019; Vallee, Blacher, Cariou, & Sorbets, 2020). Guru harus memahami model dan pendekatan pembelajaran, teknologi digital, dan teknologi komunikasi informasi (Dziuban, et al., 2018). Siswa berhasil belajar dalam Blended Learning, jika siswa sudah mengenal berbagai teknologi digital dan teknologi komunikasi yang digunakan guru (Dziuban, et al., 2018). Setiap guru memahami kemampuan siswa dan Blended Learning sehingga pembelajaran terlaksanakan dengan efektif.
2.1.8 [bookmark: _Toc51276292][bookmark: _Toc124763179]Adobe Flash
Representasi dalam pembelajaran matematika dapat diartikan dalam banyak hal/cara, seperti ilustrasi, manipulatif virtual, dan manipulatif atau didaktik fisik langsung. Pembelajaran mempertimbangkan manajemen pembelajaran dalam aspek Pembelajaran Sosial & Virtual (Puncreobutr, 2016). Manipulatif virtual adalah matematika umum berbasis komputer manipulatif; dan alat sangat populer, nyaman, dan efisien (Furner & Worrell, 2017).
Flash adalah alat untuk membuat animasi sederhana, video, presentasi, aplikasi, dengan keunggulan interaktif, mudah digunakan, berkapasitas kecil, grafis kuat, dan memiliki daya tarik (Hu, 2019). Media pembelajaran yang menggunakan Adobe Flash memberikan presentasi interaktif dan sumber belajar elektronik (Pushkareva & Rybalko, 2016). Animasi permainan dengan Adobe Flash dapat disesuaikan dengan karakteristik siswa (Pushkareva & Rybalko, 2016). Media pembelajaran tersebut mengkonstruksi pola berpikir algoritma, sistematis, dan logis. Multimedia berbasis flash membantu pengajaran lebih jelas, efisien dan berkualitas (Hu, 2019). Media Adobe Flash adalah media presentasi elektronik dan interaktif. Media tersebut mengembangkan pola berpikir matematis sesuai karakteristik siswa.
Pembelajaran dengan Media Adobe Flash dapat mengembangkan kemampuan penalaran matematis karena siswa dapat menyimpulkan materi/konsep dari masalah dan belajar lebih bermakna (Nurjanah, Yuliardi, & Luthfi, 2020). Adobe Flash membuat pembelajaran lebih menarik dan meningkatkan rasa ingin tahu, minat belajar dan pemahaman konsep (Astuti, et al., 2019; Astuti & Nurcahyo, 2019; Imam, Imam, & Ikrar, 2018). Media buku elektronik dapat dibentuk dengan Adobe Flash sehingga meningkatkan kemampuan berpikir kreatif (Adawiyah et al., 2019). Media pembelajaran dengan Adobe Flash membatu siswa meningkatkan kemampuan berpikir dan rasa ingin tahunya.
2.1.9 [bookmark: _Toc51276293][bookmark: _Toc124763180]Model Discovery Learning berbasis Blended Learning Berbantuan Adobe Flash

Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash adalah pembelajaran matematika yang menggunakan pembelajaran daring dan luring dengan Model Discovery Learning berbantuan Adobe Flash. Pembelajaran tersebut mengefisienkan waktu dalam pembelajaran dan siswa dilatih untuk belajar bermakna secara berkelompok, mandiri dan bertanggung jawab. Siswa dibantu oleh Media Adobe Flash dalam memahami materi dan siswa dapat mengukur kemampuannya secara mandiri.
Pada penelitian ini menggunakan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash dikatakan berkualitas untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif ditinjau dari curiosity jika memenuhi indikator kualitas pembelajaran yang akan diteliti sebagai berikut.
[bookmark: _Toc124763617]Tabel 2.3 Indikator Kualitas Pembelajaran
	Domain
	Indikator
	Kriteria

	Planning and preparation
	1. Validitas perangkat pembelajaran.
	Minimal baik

	
	2. Validitas instrumen curiosity, berpikir kreatif dan gaya kognitif.
	Minimal baik

	Classroom environment
	3. Kegiatan pembelajaran daring dan luring.
	Minimal baik

	
	4. Pengelolaan kelas yang dilakukan guru.
	Minimal baik

	
	5. Kepraktisan perangkat pembelajaran.
	Minimal baik

	Professional responbility
	6. Ada peningkatan rata-rata curiosity matematis siswa setelah dilakukan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
	Rata-rata kelas eksperimen setelah pembelajaran lebih dari sebelum pembelajaran

	
	7. Kemampuan berpikir kreatif siswa dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash dapat mencapai ketuntasan minimal yakni rata-rata hasil tes kemampuan berpikir kreatif siswa melebihi BTKBK
	Rata-rata melebihi kriteria minimum.

	
	8. Kemampuan berpikir kreatif siswa dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash dapat mencapai ketuntasan minimal yakni 75% siswa di kelas mendapatkan nilai lebih dari BTKBK
	Proporsi ketuntasan lebih dari 75%.

	
	9. Rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih baik dari rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis dengan model pembelajaran biasa di sekolah penelitian.
	Rata-rata kelas eksperimen lebih dari rata-rata kelas kontrol.

	
	10. Rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih dari rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada model pembelajaran biasa di sekolah penelitian.
	Rata-rata peningkatan kelas eksperimen lebih dari kelas kontrol.

	
	11. Proporsi ketuntasan kemampuan berpikir kreatif matematis dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih baik dari proporsi ketuntasan kemampuan berpikir kreatif matematis dengan model pembelajaran biasa di sekolah penelitian.
	Proporsi ketuntasan kelas eksperimen lebih dari kelas kontrol.

	
	12. Ada peningkatan rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah dilakukan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
	Rata-rata kelas eksperimen setelah pembelajaran lebih dari sebelum pembelajaran

	
	13. Ada pengaruh positif antara setiap indikator curiosity terhadap kemampuan berpikir kreatif pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash
	Setiap indikator curiosity berpengaruh positif terhadap kemampuan berpikir kreatif.




2.1.10 [bookmark: _Toc51276303][bookmark: _Toc124763181]Teori Belajar yang Mendukung Model Discovery Learning berbasis Blended Learning Berbantuan Adobe Flash
Teori belajar adalah penjelasan mengenai proses terjadinya belajar atau proses informasi di dalam pikiran siswa. Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
2.1.9.1 Teori Belajar Bruner 
Belajar adalah membangun, mengembangan dan mengkonstruksi pengetahuan tentang pengalamannya (Metsämuuronen & Räsänen, 2018). Proses kognitif mengaitkan hubungan antara stimulus, pikiran, penalaran dan respons (Stapleton & Stefaniak, 2019). Anak dapat menunjukkan respon di suatu lingkungan. Pengetahuan baru dipelajari dengan pengetahuan yang lebih sederhana dan dimiliki suatu individu sehingga pengetahuan prasyarat dibutuhkan dalam belajar.
Salah satu model pembelajaran kognitif yang paling berpengaruh adalah Discovery Learning-nya Jerome Bruner. Siswa didorong untuk belajar dengan pemikirannya sendiri. Siswa belajar aktif dengan memperoleh dan membentuk konsep-konsep dan prinsip-psinsip; dan memecahkan masalah (Stapleton & Stefaniak, 2019). Materi atau masalah disusun sederhana, sistematis dan sesuai pengetahuan siswa. Pembelajaran mendorong siswa untuk mengeksplorasi, membuat hipotesis, dan mendapatkan gagasan baru (Fioretti & Smorti, 2019). Tahap pembelajaran penemuan adalah representasi berbasis tidakan, representasi berbasis gambar, dan representasi berbasis bahasa (Metsämuuronen & Räsänen, 2018). Perkembangan kognitif bergantung pada penyusunan materi sederhana dari bahasa dan pemaparan pada pembelajaran sistematis dan kreatif.
Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash membuat siswa menggali pengetahuan dari Lembar Kerja Siswa (LKS) dan Lembar Tugas Siswa (LTS) dengan kemampuan masing-masing. Siswa lebih mendalami konsep akan dipelajari dan menemukan konsep baru. Bantuan LKS membuat siswa lebih mudah mengkonstruk pengetahuan dan memahami konsep materi yang dipelajari.
2.1.9.2 Teori Belajar Ausubel
Belajar bermakna menjadi inti teori belajar dari Ausubel. Belajar bermakna adalah proses mengaitkan informasi baru dengan konsep-konsep yang relevan dan terdapat dalam struktur kognitif seseorang (Valente, Costa, Lynch, & Barros, 2017). Pembelajaran adalah proses mengidentifikasi pengetahuan, gagasan dan konsep dengan mempertimbangkan karakteristik, kognitif dan afektif siswa (Agra et al., 2019). Pengetahuan relevan yang dimiliki siswa lebih penting dalam pelajaran. Pengetahuan siswa lebih tersimpan, berkembang, sistematis dan terhitung.
Belajar bermakna tercipta dengan penyusunan hasil temuan atau diskusi pada kelompok selalu mengaitkan pengertian-pengertian yang dimiliki sebelumnya. Teori ini sejalan dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. Penemuan konsep baru, siswa harus mengingat materi yang telah dipelajari, karena adanya keterkaitan. Informasi lama dikaitkan dengan informasi baru terdapat dalam tahap pengajaran.
2.1.9.3 Teori Belajar Piaget
Manusia memiliki struktur pengetahuan dalam otaknya yang disebut skema atau pola tindakan (Carpendale, Lewis, & Müller, 2020). Kesamaan pengalaman bagi seseorang akan diartikan berbeda oleh masing-masing individu (Hanfstingl, Benke, & Zhang, 2019). Setiap pengalaman baru akan dihubungkan dengan skema yang dimiliki. Setiap siswa memiliki perbedaan dalam memahami objek.
Manusia dapat mengembangkan kemampuan kognitif atau pengetahuan dari lingkungan, skema yang dimiliki, dan sosial dengan mengasimilasikan atau mengakomodasikan informasi atau pengetahuan abstrak tersebut (Carpendale et al., 2020; Hanfstingl et al., 2019). Penggabungan atau penataan atau mengintergrasikan pengetahuan yang diterima (skema) adalah asimilasi. Struktur pengetahuan baru dari lingkungan mengubah atau menambah skema yang dimiliki adalah akomodasi (adaptasi) (Hanfstingl et al., 2019). Keseimbangan antara asimilasi dan akomodasi adalah equilibrium (Bormanaki & Khoshhal, 2017; Carpendale et al., 2020) Individu dapat mengembangkan pengetahuan yang diterima dengan kesesuaian dari pengetahuan sebelumnya.
Sebagian besar anak umur 11 tahun memiliki tahap kognitif operasional formal sehingga siswa sudah berpikir logis, pemecahan masalah, dan abstrak (Babakr, Mohamedamin, & Kakamad, 2019). Siswa sudah dilatih untuk berpikir abstrak.
Teori Piaget yang mendukung penelitian ini adalah belajar aktif. Proses Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash terdapat diskusi kelompok pada setiap tahap Model Discovery Learning. Siswa aktif dalam pembelajaran. Guru memberikan materi dengan membangun atau mengkonstruksi pengetahuan siswa melalui tanya jawab. Siswa dilatih berinteraksi secara sosial dan kognitif. Siswa lebih mengembangkan pengetahuan dan menemukan berbagai gagasan baru sendiri.
2.1.9.4 Teori Belajar Vygotsky
Belajar pada teori Vygotsky adalah proses memperoleh informasi dengan adanya interaksi sosial individu dengan pikiran dan lingkungannya (Clarà, 2017; Leontiev, Lebedeva, & Kostenko, 2017). Perkembangan individu membutuhkan pandangan positif dari sosial (Leontiev et al., 2017). Belajar membutuhkan dukungan sosial dan lingkungan yang positif. 
Zona Perkembangan Proksimal adalah jarak antara tingkat potensi dan perkembangan aktual secara mandiri artinya setiap individu memecahkan masalah dengan bantuan dari orang lain seperti guru, orang tua, dan teman yang lebih pintar.  Scaffolding adalah bantuan terstruktur pada tahap awal perkembangannya, mengurangi bantuan, dan memberikan kesempatan kepada anak untuk mengambil alih tanggung jawab yang semakin besar. Pembelajaran berfokus pada pernyataan dan tindakan untuk menyelesaikan masalah (Sinaga, Sinaga, & Napitupulu, 2021). Pembelajaran harus mendorong siswa mandiri dan membantu menyelesaikan masalah dan mengkomunikasikannya.
Teori Vygotsky sesuai dengan penelitian ini adalah guru memberikan masalah dan membantu siswa mengetahui materi prasyarat yang diperlukan dalam menyelesaikan masalah. Siswa membangun konsep dan pengetahuan sendiri, dan diskusi kelompok untuk menyelesaikan masalah. Siswa menemukan konsep baru berdasarkan diskusi dengan teman sekelompok. Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash menekankan siswa untuk belajar dalam kelompok-kelompok kecil. Siswa saling bertukar ide dan membantu untuk memecahkan permasalahan.
2.1.11 [bookmark: _Toc51276304][bookmark: _Toc124763182]Kerangka Teoritis
Beberapa hard skill yang terbentuk pada Era Pendidikan 4.0 adalah memecahkan masalah, kolaborasi, kritis, kreatif, produktif, literasi digital, inovatif, dan komunikasi (Hussin, 2018; Puncreobutr, 2016; Rochmad et al., 2019). Berpikir kreatif mengembangkan kreativitas matematika dalam menyelesaikan masalah secara baru (Isnani et al., 2020; Wahyudi et al., 2020).
Proses siswa menampilkan gagasan kreatifnya berbeda-beda, dikarenakan potensi dan pengalaman dimilikinya berbeda-beda pula (Rahmatina et al., 2014). Curiosity mendorong kreativitas siswa untuk mencari pengetahuan baru yang belum terselesaikan (Hagtvedt et al., 2019). Tidak terdapat hubungan antara curiosity dan kreativitas secara skor melainkan curiosity memiliki hubungan positif dengan kreativitas secara tidak langsung (mediasi/wawancara) (Schutte & Malouff, 2020).
Curiosity mempengaruhi perbedaan gaya kognitif individu (Kahan, et al., 2017). Kreativitas digunakan untuk memberikan proses pemecahan masalah dikarenakan stimulus memiliki perspektif, kebaruan, keragaman, dan cerita yang berbeda (Aljarrah, 2020; Granberg & Olsson, 2015; Salido et al., 2020).  Salah satu faktor yang mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah siswa adalah karakteristik cara berpikir siswa di bidang kognitif (Mefoh, et al., 2017). Orang bergaya kognitif implusif memiliki karakteristik singkat dan cepat untuk menjawab atau memecahkan masalah, tetapi cenderung membuat kesalahan sebab tidak/kurang cermat. Orang bergaya kognitif reflektif memiliki karakteristik lambat dalam menjawab atau memecahkan masalah, tetapi teliti/cermat sehingga jawaban cenderung benar sebab sangat berhati-hati sebelum merespon sesuatu (Warli, 2013).
Kemampuan berpikir matematis pada materi trigonometri berkembang menggunakan penemuan (Putri et al., 2020; Tuksitha et al., 2018). Hu, Wu, & Shieh (2016) menyatakan bahwa siswa adalah pokok dalam desain kurikulum untuk mengembangkan berpikir kreatif dan guru memiliki tugas dalam memilih menerapkan strategi berpikir kreatif yang berbeda berdasarkan tujuan pembelajaran yang berbeda untuk membimbing dan membantu siswa mencapai tujuan pemecahan masalah. Isnaini et al. (2019) menyatakan Model Discovery Learning mempengaruhi kemampuan berpikir reflektif matematis siswa. Kemampuan berpikir reflektif berkembang karena model pembelajaran berfokus pada keaktifan pada konsep matematika, kemampuan pemecahan masalah, dan kreativitas siswa (Isnaini et al., 2019; Marwazi et al., 2018; Nugroho et al., 2020). Ketrampilan berpikir kreatif meningkat karena penggunaan Model Discovery Learning (Tumurun et al., 2016). Setiap siswa dengan caranya masing-masing mengeksplorasi masalah dengan pengetahuan yang dimiliki sehingga menumbuhkan kemampuan berpikir kreatifnya (Orr, 2016). 
Curiosity terbentuk jika siswa bertanya kesulitan pada teman atau guru; dan membuat hipotesis, mengeksplorasi, mencari, mengkonstruk dan menyelidiki pengetahuan baru (Ertando et al., 2019; Wade & Kidd, 2019). Model Discovery Learning adalah model pembelajaran yang menumbuhkan tekad, kepercayaan diri, dan rasa ingin tahu siswa (Asih et al., 2021; Marwazi et al., 2018). 
Proses pembelajaran Model Discovery Learning membutuhkan waktu yang lama sehingga siswa terbatas dalam menganalisis masalah (Asmara & Afriansyah, 2018). Pembelajaran daring merupakan suatu pendekatan pembelajaran untuk meningkatkan efektifitas dan efisensi pengalaman belajar dikarenakan bersifat fleksibel dan setiap individu mendapatkan apa yang dibutuhkan (Boelens, Voet, & Wever, 2018; Westover & Westover, 2014). Pembelajaran daring pada Google Classroom  dapat diakses dengan mudah, sederhana, fleksibel, gratis dan cepat dengan  bantuan internet dan browser atau aplikasinya (Filho et al., 2019; Heggart & Yoo, 2018; Junipah, Kardoyo, & Yulianto, 2019; Rahmad et al., 2019). Media manipulasi digunakan untuk mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Hidayah, et al., 2021). Media buku elektronik dapat dibentuk dengan Adobe Flash Profesional sehingga meningkatkan kemampuan berpikir kreatif (Adawiyah et al., 2019).
2.1.12 Kerangka Berpikir
Pembelajaran pada materi trigonometri dilakukan dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash diterapkan di sekolah dengan menggunakan kurikulum 2013 dengan pendekatan saintifik. Model Discovery Learning berbasis Blended Learning dilakukan dengan menggunakan model Discovery Learning. Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis. Pembuktian kebenaran kefektifan pembelajaran tersebut terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa dapat dilakukan dengan metode kuantitatif.
Pembelajaran daring dilakukan pada google classroom. Penggunaan google classroom bertujuan untuk memberikan media pembelajaran (LKS, LTS, dan Media Adobe Flash) dan pembagian kelompok heterogen di awal pembelajaran; memantau kegiatan pembelajaran yang dilakukan siswa; dan pengumpulan jawaban dari LKS dan LTS yang telah siswa cetak.  Hal tersebut mengefektifkan waktu dalam pembelajaran trigonometri. 
Media Adobe Flash diberikan untuk membiasakan siswa belajar menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan terdahulu yang pernah dipelajari, mengetahui ilustrasi dari soal cerita pada LKS dan LTS, dan latihan soal secara mandiri dan menarik. Hal tersebut dapat menumbuhkan indikator novelty dari Kemampuaan berpikir kreatif dan penemuan dari curiosity. 
LKS dan LTS telah dirancang untuk membentuk kemampuan berpikir kreatif siswa yaitu fluency, flexibility, dan novelty. LKS berisi masalah dan pertanyaan-pertanyaan sehingga siswa memiliki keinginan untuk menjawab pertanyaan tersebut (stimulusi). Tahap stimulasi mempersiapkan siswa untuk memecahkan masalah. Hal tersebut mempersiapkan siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. 
LKS dan LTS diberikan untuk membiasakan siswa belajar mengonstruksi pengetahuan dan berpikir kreatif secara individu dan berkelompok. Siswa berkelompok untuk mengidentifikasi masalah, berdiskusi, mengumpulkan, dan mengelola informasi mengenai LKS dan LTS berbantuan Media Adobe Flash. Hal tersebut dapat membantu siswa untuk meningatkan indikator mengeksplorasi dan mencari pada curiosity. 
LKS dan LTS dikerjakan secara berkelompok sampai mendapatkan solusi dengan bantuan Media Adobe Flash dan contoh mengerjakan dengan beberapa cara dari guru. Siswa mengidentifikasi masalah sehingga dapat mengumpulkan solusi-solusi dari masalah-masalah tersebut. Siswa diberi kesempatan untuk bertanya tentang kesulitan dalam memahami materi pada Media Adobe Flash dan LKS. Siswa lain menjawab pertanyaan yang telah diberikan, jika tidak dapat menjawab maka guru memberikan bantuan dengan petunjuk dari masalah (scaffolding). 
Model Discovery learning adalah model pembelajaran yang mengharuskan siswa aktif dalam mengkonstruksi pengetahuan baru dengan pengetahuan lama. Tahap identifikasi masalah, mengumpulkan data, dan mengolah data membantu siswa meningkatkan indikator fluency dan novelty.  
Siswa mengumpulkan jawaban dari masalah di LKS dan LTS secara individu. Jawaban tersebut digunakan guru untuk mengetahui sejauh mana tingkat pemahaman materi, ide-ide dan langkah-langkah yang digunakan siswa untuk menyelesaikan masalah, dan kesulitan yang dihadapi siswa.
	Salah satu kelompok mempresentasikan jawaban dari LKS dan menyampaikan kesulitannya pada pembelajaran daring yang disampaikan (verification). Kelompok lain mempunyai tugas memberikan masukan dan pertanyaan untuk kelompok yang presentasi. Jika kelompok lain terdapat hasil atau proses penyelesaian yang berbeda dari kelompok presenter maka kelompok tersebut diwajibkan mengomunikasikan hasil atau proses penyelesaian tersebut. Tahap verification membantu siswa meningkatkan indikator flexibility. Peran guru dalam pembelajaran ini yaitu sebagai fasilitator untuk memotivasi, membimbing, membenarkan dan memberikan umpan balik kepada siswa. Siswa menarik kesimpulan hasil diskusi melalui bimbingan guru (generalitation).
Belajar dalam kelompok kecil pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash memberi kenyamanan dan kesempatan kepada siswa untuk memulai belajar dengan mendalami dan mengeksplor permasalahan. Siswa belajar dengan berdiskusi dengan siswa lain. Siswa terlibat secara langsung dan memunculkan berbagai solusi dalam diskusi kelompok. Siswa dapat berpikir kreatif untuk mencari penyelesaian dari soal. Siswa diberi fasilitas untuk memuaskan rasa ingin tahu terhadap materi trigonometri. 
Perbedaan gaya kognitif penelitian ini adalah implusif dan reflektif. Siswa bergaya kognitif implusif memiliki karakteristik singkat dan cepat untuk menjawab atau memecahkan masalah, tetapi cenderung membuat kesalahan sebab tidak/kurang cermat dan tidak memanfaatkan semua alternatif. Siswa bergaya kognitif reflektif memiliki karakteristik lambat dalam menjawab atau memecahkan masalah, tetapi teliti/cermat sehingga jawaban cenderung benar sebab sangat berhati-hati sebelum merespon sesuatu dan memanfaatkan semua alternatif.
Curiosity dalam pembelajaran matematika adalah eksplorasi, pencarian, pertanyaan, dan penemuan. Eksplorasi adalah siswa mengeksplor informasi mengenai masalah matematika. Pencarian adalah siswa mencari definisi, teorema dan contoh-contoh yang diperlukan pada media yang tersedia. Pertanyaan adalah siswa menanyakan suatu informasi pada masalah matematika yang belum diperoleh kepada orang lain. Penemuan adalah siswa dapat menemukan konsep atau prinsip atau teorema atau pengetahuan baru menggunakan pengetahuan lama. Perbedaan gaya kognitif siswa dapat membedakan curiosity siswa. Hal tersebut dapat diselidiki dengan metode kualitatif.
Setiap siswa memiliki kemampuan berpikir kreatif yang berbeda-beda. Tingkat kemampuan berpikir kreatif siswa memiliki kriteria yaitu meliputi tingkat 4 (“sangat kreatif”): siswa mampu menunjukkan kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 3 (“kreatif”): siswa mampu menunjukkan kefasihan dan fleksibilitas atau kefasihan dan kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 2 (“cukup kreatif”): siswa mampu menunjukkan fleksibilitas atau kebaruan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 1 (“kurang kreatif”): siswa mampu menunjukkan kefasihan dalam memecahkan maupun mengajukan masalah; tingkat 0 (“tidak kreatif”): siswa tidak mampu menunjukkan ketiga aspek indikator berpikir kreatif. Perbedaan gaya kognitif siswa dapat membedakan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Hal tersebut dapat diselidiki dengan metode kualitatif.
Hasil penelitian ini adalah (1) terdeskripsinya kualitas Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. (2) menemukan pola kemampuan berpikir kreatif matematis siswa ditinjau dari gaya kognitif dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. (3) menemukan pola curiosity matematis siswa ditinjau dari gaya kognitif dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. (4) menemukan pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa ditinjau dari gaya kognitif dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. Bagan alur kerangka berpikir dalam penelitian disajikan pada Gambar 2.2.
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Model Discovery Learning berbasis daring berbantuan Adobe Flash
1. Kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi trigonometri belum optimal
2. Perbedaan curiosity dan kemampuan berpikir kreatif siswa
Kemampuan berpikir kreatif  siswa SMA Negeri di Semarang pada materi identitas trigonometri mencapai ketuntasan minimal yakni 75% siswa mencapai nilai lebih dari BMKBK  dan rata-rata nilai lebih dari BMKBK; rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis dengan Model Discovery Learning berbasis daring berbantuan Adobe Flash lebih baik dari kemampuan berpikir kreatif matematis dengan model pembelajaran biasa di sekolah penelitian; Proporsi ketuntasan kemampuan berpikir kreatif matematis dengan Model Discovery Learning berbasis daring berbantuan Adobe Flash lebih baik dari proporsi ketuntasan kemampuan berpikir kreatif matematis dengan model pembelajaran biasa di sekolah penelitian. Ada peningkatan curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah dilakukan Model Discovery Learning berbasis daring berbantuan Adobe Flash. Ada pengaruh positif antara setiap indikator curiosity terhadap kemampuan berpikir kreatif.
Pembelajaran matematika yang digunakan guru
Curiosity dan kemampuan berpikir kreatif akhir ditinjau dari gaya kognitif
[bookmark: _Toc124764488]Gambar 2.2 Kerangka Berpikir


2.2 [bookmark: _Toc51276305][bookmark: _Toc124763183]Hipotesis Penelitian
Hipotesis penelitian ini adalah 
1) Ada peningkatan rata-rata curiosity matematis siswa setelah dilakukan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
2) Kemampuan berpikir kreatif siswa dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash dapat mencapai ketuntasan minimal yakni 75% siswa di kelas mendapatkan nilai lebih dari Batas Tuntas Kemampuan Berpikir Kreatif (BTKBK), dan rata-rata hasil tes kemampuan berpikir kreatif siswa melebihi Batas Tuntas Kemampuan Berpikir Kreatif (BTKBK). 
3) Rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih baik dari rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis dengan model pembelajaran biasa di sekolah penelitian.
4) Proporsi ketuntasan kemampuan berpikir kreatif matematis dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih baik dari proporsi ketuntasan kemampuan berpikir kreatif matematis dengan model pembelajaran biasa di sekolah penelitian.
5) Ada peningkatan rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah dilakukan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
6) Rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih dari rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada model DL pendekatan saintifik dan metode ceramah.
7) Ada pengaruh positif antara setiap indikator curiosity terhadap kemampuan berpikir kreatif pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
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BAB 3
[bookmark: _Toc51276306][bookmark: _Toc124763184]METODE  PENELITIAN

3.1 [bookmark: _Toc51276307][bookmark: _Toc124763185]Jenis penelitian 
Jenis penelitian ini adalah kombinasi (mixed methods). Jika metode kuantitatif atau metode kualitatif secara sendiri-sendiri tidak cukup akurat maka metode penelitian kombinasi akan berguna untuk memperoleh pemahaman yang lebih baik (Creswell, 2014). Menurut (Sugiyono, 2015a), metode penelitian kombinasi diartikan sebagai metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat pragmatisme (kombinasi positivisme dan postpositivisme). Metode penelitian kombinasi digunakan untuk meneliti kondisi objek alamiah maupun buatan (laboratorium). Peneliti sebagai instrumen dan menggunakan instrumen untuk pengukuran. Teknik pengumpulan data dapat menggunakan tes, kuesioner dan triangulasi (gabungan). Analisis data bersifat induktif (kualitatif), dan deduktif (kuantitatif). Hasil penelitian kombinasi bisa untuk mendapatkan data yang komprehensif, valid, reliabel, dan objektif; dan memahami makna dari membuat generalisasi. Pembelajaran yang dilakukan adalah Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
[bookmark: _GoBack]Desain penelitian kombinasi dalam penelitian ini adalah sequential explanatory design. Sequential explanatory design yaitu mengumpulkan dan menganalisis data kuantitatif dilanjutkan menganalisis dan mengumpulan data kualitatif. Metode kuantitatif penelitian ini digunakan untuk mendeskripsikan kualitas Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Metode kualitatif penelitian ini digunakan untuk memperoleh pola kemampuan berpikir kreatif dan curiosity siswa ditinjau dari gaya kognitif dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
Desain penelitian yang digunakan pada penelitian kuantitatif adalah desain quasi experiment, yaitu desain penelitian yang melibatkan dua kelompok (kelas eksperimen dan kelas kontrol) dimana pemilihan kedua kelompok tersebut tidak dipilih secara random. Kelas eksperimen diberi perlakuan dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. Kelas kontrol diberi perlakuan dengan Model Discovery Learning dan metode ceramah. Sedangkan untuk penelitian kualitatif, pendekatan yang digunakan adalah grounded theory sehingga memungkinkan peneliti menggali lebih dalam masalah yang diteliti. Penggalian lebih dalam dilakukan pada subjek penelitian pada kelas eksperimen. Pengambilan subjek penelitian pada kelas eksperimen dengan menggunakan teknik purposive sampling.
3.2 [bookmark: _Toc51276309][bookmark: _Toc124763186]Prosedur Penelitian 
Prosedur penelitian ini dijelaskan melalui langkah-langkah sebagi berikut. 
1) Pemilihan Tempat Penelitian
Penelitian akan dilakukan pada siswa kelas X MIPA SMA Negeri di Semarang.
2) Pengurusan Perijinan
Perijinan di tahap ini yaitu perijinan dari Universitas Negeri Semarang dan Dinas Pendidikan Kota Semarang untuk melakukan observasi di sekolahan yang sudah terpilih sebagai bentuk persetujuan bahwa sekolah yang dituju dapat digunakan sebagai tempat penelitian.
3) Melakukan Observasi Awal
Pada tahap ini melakukan observasi aktivitas pembelajaran sebagai dasar dalam penelitian. Wawancara digunakan kepada guru dan soal kemampuan berpikir kreatif dan angket curiosity diberikan kepada siswa kelas X MIPA di sekolah tersebut untuk mengetahui kondisi awal kemampuan berpikir kreatif dan curiosity matematis di sekolah tersebut. 
4) Penyusunan Rancangan Penelitian
rancangan penelitian disusun berupa proposal penelitian yang memuat latar belakang masalah, kajian pustaka, fokus penelitian, pemilihan waktu dan tempat penelitian, penentuan instrumen, rancangan teknik pengumpulan data, rancangan prosedur dan analisis data.
5) Menyiapkan Perangkat Penelitian
Perangkat penelitian disiapkan berupa tes kemampuan berpikir kreatif matematis, angket curiosity, Mactching Familiar Figure Test (MFFT), dan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. Perangkat pembelajaran yang disusun antara lain terdiri dari silabus, RPP, Media Adobe Flash, media google classroom. Perangkat penelitian dan pembelajaran yang telah disusun divalidasi terlebih dahulu oleh validator ahli minimal gelarnya adalah master, sedangkan Mactching Familiar Figure Test (MFFT) telah dimodifikasi yang teruji validitas dan reliabilitasnya (Warli, 2013).
6) Melakukan tes awal atau pretest kemampuan berpikir kreatif yaitu dengan materi prasyarat untuk mengetahui kemampuan berpikir kreatif siswa sebelum diberikan perlakuan dan berfungsi sebagai dasar penentuan Batas Tuntas Kemampuan Berpikir Kreatif (BTKBK) antara Batas Tuntas Aktual (BTA) dengan rumus BTA dan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
7) Memberikan Mactching Familiar Figure Test (MFFT) untuk mengelompokkan siswa pada kategori gaya kognitif implusif atau reflektif.
8) Memberikan angket curiosity awal untuk mengetahui siswa memiliki indikator pertanyaan, pencarian, eksplorasi, dan penemuan.
9) Menerapkan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash pada kelas eksperimen dan kelas kontrol diberikan pembelajaran yang biasa dilakukan oleh guru. 
10) Siswa kelas eksperimen diobservasi pada penerapan pembelajaran. 
11) Memberikan posttest berupa soal kemampuan berpikir kreatif pada kelas eksperimen dan kontrol di akhir penelitian.
12) Memberikan angket curiosity akhir pada kelas eksperimen di akhir penelitian.
13) Menganalisis data hasil tes kemampuan akhir, hasil pengamatan dan melakukan wawancara kepada subjek penelitian dalam mengerjakan soal kemampuan berpikir kreatif. Wawancara ini menginterpretasikan kemampuan berpikir kreatif siswa ditinjau dari gaya kognitif.
14) Menganalisis data hasil angket curiosity, hasil pengamatan dan melakukan wawancara kepada subjek penelitian hasil angket curiosity. Wawancara ini menginterpretasikan curiosity siswa ditinjau dari gaya kognitif.
15) Menyusun hasil penelitian
Secara umum tahap-tahap penelitian ini dapat digambarkan pada Gambar 3.4.

Observasi siswa dan melaksanaan proses pembelajaran dengan Model Discovery Learning berbasis blended learning berbantuan Adobe Flash
Pelaksanaan angket curiosity dan tes kemampuan berpikir kreatif 
Penarikan kesimpulan terdeskripsinya curiosity dan kemampuan berpikir kreatif siswa ditinjau dari gaya kognitif melalui Model Discovery Learning berbasis blended learning berbantuan Adobe Flash
[bookmark: _Toc124764489]Gambar 3.1 Tahap-Tahap Pelaksanaan Penelitian
Analisis data
Pelaksanaan tes penggolongan implusif dan reflektif
Menguji Hipotesis
Kelas uji coba
Uji coba eksperimen
Hasil
Melakukan pretest curiosity dan  kemampuan berpikir kreatif yaitu tes curiosity dan  materi prasyarat untuk mengetahui curiosity dan kemampuan berpikir kreatif siswa dan berfungsi sebagai dasar penentuan BTKBK.
Melihat latar subjek dengan Observasi Lapangan
Validasi Instrumen
Menyiapkan instrumen penelitian dan pembelajaran

Wawancara subjek terpilih


3.3 [bookmark: _Toc51276315][bookmark: _Toc124763187]Populasi, Sampel, dan Subjek Penelitian
Menurut Sugiyono (2015c), populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan. Populasi penelitian ini adalah siswa dari beberapa kelas X MIPA SMA Negeri di Semarang tahun ajaran 2020/2021. Beberapa kelas tersebut memiliki kemampuan berpikir kreatif yang homogen.
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik terdapat dalam populasi yang akan diteliti (Sugiyono, 2015c). Sampel penelitian dipilih berdasarkan teknik pengambilan purposive sampling. Purposive sampling adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2015c). Sampel penelitian ini adalah siswa pada 2 kelas X MIPA SMA Negeri di Semarang pada semester genap tahun ajaran 2020/2021. Satu kelas dipilih sebagai kelas eksperimen dan satu kelas lainnya dipilih sebagai kelas kontrol. Kelas eksperimen terpilih jika proporsi kelompok siswa implusif dan reflektif 76,2% lebih besar dibandingkan kelompok siswa cepat dan cermat serta siswa lambat dan tidak cermat  (Satriawan et al., 2018).
Mactching Familiar Figure Test (MFFT) digunakan untuk menentukan subjek penelitian kualitatif. Subjek penelitian adalah siswa dari kelas eksperimen yang diambil berdasarkan kategori gaya kognitif implusif dan reflektif. Subjek digunakan untuk menemukan pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa ditinjau dari gaya kognitif. Banyaknya subjek tidak dapat ditentukan, karena banyaknya subjek ditentukan oleh banyaknya informasi yang akan diperlukan untuk menyelesaikan atau menjawab masalah. Kriteria memilih subjek penelitian yaitu (1) subjek implusif diambil dari siswa dengan catatan waktu paling cepat dan paling banyak salah dalam menjawab seluruh butir soal, sedangkan subjek reflektif diambil dari siswa dengan catatan waktu paling lama dan paling sedikit salah dalam menjawab seluruh butir soal, (2) siswa mampu berkomunikasi dengan baik disaat mengemukakan pendapat secara lisan maupun tulisan, (3) kecepatan dan hasil pemecahan masalahnya sesuai karakteristik siswa implusif atau reflektif di setiap pembelajaran matematika.
3.4 [bookmark: _Toc51276318][bookmark: _Toc124763188]Variabel penelitian
Variabel adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik simpulannya (Sugiyono, 2015c). Variabel dalam penelitian ini terbagi menjadi 3 macam meliputi variabel kualitas pembelajaran, pola curiosity matematis ditinjau dari gaya kognitif, pola kemampuan berpikir kreatif matematis ditinjau dari gaya kognitif, dan pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis ditinjau dari gaya kognitif. Data dari ketiga variabel tersebut kemudian dikumpulkan dan dianalisis sebagai berikut.
1) Kualitas Pembelajaran memiliki jenis data kualitatif dan kuantitatif, teknik pengumpulan data kualitatif dengan validasi perangkat pembelajaran, pengamatan aktivitas guru dan siswa, sedangkan data kuantitatif dengan tes kemampuan berpikir kreatif matematis. Teknik analisis kualitatif berdasarkan tingkat kemampuan berpikir kreatif matematis, sedangkan teknik analisis kuantitatifnya dengan melakukan uji statistik.
2) Pola curiosity matematis ditinjau dari gaya kognitif memiliki jenis data kualitatif, teknik pengumpulan data dengan observasi dan dokumentasi pola curiosity matematis, angket curiosity, dan wawancara mendalam terhadap subjek. Teknik analisisnya dengan penyajian data, reduksi data, uji keabsahan data dan penarikan kesimpulan.
3) Pola kemampuan berpikir kreatif matematis ditinjau dari gaya kognitif memiliki jenis data kualitatif, teknik pengumpulan data dengan observasi dan dokumentasi pola kemampuan berpikir kreatif matematis, tes kemampuan berpikir kreatif, dan wawancara mendalam terhadap subjek. Teknik analisisnya dengan penyajian data, reduksi data, uji keabsahan data dan penarikan kesimpulan.
4) Pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis ditinjau dari gaya kognitif memiliki jenis data kualitatif, teknik pengumpulan data dengan observasi dan dokumentasi pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis, angket curiosity, tes kemampuan berpikir kreatif, dan wawancara mendalam terhadap subjek. Teknik analisisnya dengan penyajian data, reduksi data, uji keabsahan data dan penarikan kesimpulan.
3.5 [bookmark: _Toc51276321][bookmark: _Toc124763189]Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas peneliti dalam mengumpulkan data agar perkerjaannya lebih mudah, dan hasil penelitiannya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah diolah (Arikunto, 2013b). Penelitian kualitatif, yang menjadi instrumen atau alat penelitian adalah peneliti itu sendiri (Sugiyono, 2015b). Instrumen pada penelitian ini digunakan untuk mendapatkan data dari variabel-variabel yaitu mengukur nilai fokus penelitian yang relatif tidak tetap atau variabel yang bersifat tetap.
1) Tes gaya kognitif yaitu Mactching Familiar Figure Test (MFFT) dari Warli (2013).
2) Kondisi awal curiosity siswa dalam belajar memiliki indikator bertanya, mencari, mengeksplor, dan menemukan.
3) Kondisi awal kemampuan berpikir kreatif matematis memiliki indikator fluency, flexibility, dan novelty.
4) Persepsi reviewer terhadap perangkat pembelajaran memiliki indikator (1) kejelasan rumusan tujuan menyusun perangkat; (2) kecukupan bahan yang disajikan untuk mencapai tujuan; (3) kejelasan penyusunan sintak menggunakan perangkat; (4) kejelasan mengelola kegiatan siswa aktif terlibat; (5) kejelasan pemberian tugas pada siswa untuk berinovasi; (6) kejelasan mengevaluasi hasil belajar siswa; (7) kejelasan sumber belajar untuk pendalaman pengetahuan; (8) keterbacaan perangkat yang disusun; (9) cerminan adanya inovasi dari perangkat yang disusun.
5) Kemampuan guru mengimplementasikan perangkat pembelajaran memiliki indikator (1) kesiapan guru memulai pembelajaran; (2) kesesuaian guru mengajar dengan rancangan di perangkat pembelajaran; (3) kemunculan kegiatan inovasi yang membawa siswa terlibat belajar; (4) pemberian tugas yang tepat untuk siswa belajar berinovasi mandiri atau kerja kelompok; (5) pemberian pendampingan pada siswa pada saat siswa belajar berinovasi; (6) kemampuan guru memanfaatkan media untuk pembelajaran; (7) kemampuan guru dalam melakukan evaluasi belajar siswa; (8) kemampuan memberikan penugasan untuk belajar selanjutnya.
6) Respon siswa terhadap pembelajaran memiliki indikator (1) ketersediaan bahan ajar membantu siswa untuk belajar; (2) penyajian ilustrasi dan bahasa bahan ajar membantu siswa belajar; (3) keberadaan tugas kegiatan yang diberikan siswa sebelum dan saat pemebalajran; (4) adanya dorongan pada siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran; (5) pembelajaran berlangsung membantu siswa menangkap konsep; (6) konsep yang diberikan dalam pembelajaran mendorong siswa untuk belajar; (7) suasana belajar sekarang lebih menarik dari pada pembelajaran sebelumnya; (8) permasalahan-permasalahan yang muncul dalam pembelajaran mendorong siswa untuk belajar.
7) Curiosity matematis siswa dalam belajar memiliki indikator bertanya, mencari, mengeksplor, dan menemukan.
8) Kemampuan berpikir kreatif matematis memiliki indikator fluency, flexibility, dan novelty.
3.6 [bookmark: _Toc51276322][bookmark: _Toc124763190]Teknik pengumpulan data
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian ini adalah mendapatkan data. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini, yaitu observasi, angket, wawancara, dokumentasi, dan tes.
3.6.1 [bookmark: _Toc51276323][bookmark: _Toc124763191]Observasi 
Observasi bertujuan untuk mendapatkan fakta dari dunia nyata (Sugiyono, 2015a). Observasi penelitian yang digunakan adalah partisipatif lengkap dan tak terstruktur. Observasi partisipatif adalah sumber data didapat secara langsung. Observasi partisipan bertujuan memperoleh data lengkap, tajam, dan bermakna dari setiap perilaku yang nampak. Observasi partisipatif lengkap adalah proses pengumpulan data secara langsung terhadap apa yang dilakukan sumber data (Sugiyono, 2015a). Observasi tak terstruktur adalah observasi tidak dipersiapkan secara sistematis tentang apa yang diobservasikan. Instrumen yang digunakan tidak baku melainkan hanya berupa rambu-rambu pengamatan.
Observasi digunakan untuk mengamati kualitas Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash, pola curiosity matematis ditinjau dari gaya kognitif, pola kemampuan berpikir kreatif matematis ditinjau dari gaya kognitif, dan pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis ditinjau dari gaya kognitif. Observasi pelaksanaan pembelajaran memfokuskan pada aktivitas siswa. Sedangkan, observasi pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis ditinjau dari gaya kognitif difokuskan untuk mengamati aktivitas subjek penelitian pada setiap pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis.
Observasi pelaksanaan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash, pola curiosity matematis ditinjau dari gaya kognitif dan pola kemampuan berpikir kreatif matematis ditinjau dari gaya kognitif dilakukan pada setiap pelaksanaan pembelajaran. Observasi menggunakan lembar observasi. Lembar observasi menggunakan rubrik penskoran dengan skala likert dari 1 sampai dengan 4. Sebelum digunakan untuk penelitian, lembar observasi dilakukan validasi oleh dua dosen matematika Universitas Negeri Semarang dan satu guru SMA di tempat penelitian. Aspek penilaian lembar observasi adalah bahasa, kesesuaian dengan indikator.
	Lembar observasi pelaksanaan pembelajaran diisi oleh seorang observer dengan memberikan tanda checklist pada salah satu jawaban yang dianggap paling sesuai dengan kejadian nyata. Lembar observasi pelaksanaan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash diisi oleh guru matematika kelas X di salah satu SMA Negeri di Semarang.
3.6.2 [bookmark: _Toc51276324][bookmark: _Toc124763192]Angket
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pernyataan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2015b). Angket divalidasi oleh dua dosen matematika Universitas Negeri Semarang dan satu guru SMA di tempat penelitian. Aspek penilaian angket adalah bahasa, penulisan dan kesesuaian dengan indikator. Penelitian ini menggunakan angket curiosity matematis, dan angket respon siswa. 
Angket curiosity matematis digunakan untuk memperoleh data tentang curiosity matematis siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. Angket curiosity matematis digunakan pada pretest (tes awal) dan postest (tes akhir). Tes awal dilakukan untuk mengetahui curiosity matematis awal siswa di kelas eksperimen sebelum diberi perlakuan. Tes akhir dilakukan untuk mengetahui curiosity matematis siswa setelah diberikan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. 
Angket respon siswa digunakan untuk mendapatkan data mengenai pendapat siswa tentang kepraktisan perangkat pembelajaran yang digunakan pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. Angket respon siswa diberikan setelah seluruh pembelajaran terlaksana di kelas eksperimen. 
Angket curiosity matematis dan angket respon siswa diisi oleh siswa sebagi responden dari penelitian. Angket yang digunakan adalah angket tertutup, artinya jawaban sudah disediakan dan siswa hanya memilih salah satu altenatif jawaban yang sudah disediakan yang paling sesuai dengan pendapatnya. 
Angket yang digunakan pada pengolahan data adalah skala likert yang meminta kepada kita sebagai individual untuk menjawab suatu pernyataan dengan jawaban sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju (TS) dan sangat tidak setuju (STS).
[bookmark: _Toc124763618]Tabel 3.1 Kategori Penilaian Angket
	Alternatif Jawaban 
	Bobot Penilaian 

	
	Pernyataan Positif 
	Pernyataan Negatif 

	Sangat setuju
	4
	1

	Setuju 
	3
	2

	Kurang Setuju
	2
	3

	Tidak Setuju
	1
	4


3.6.3 [bookmark: _Toc51276325][bookmark: _Toc124763193]Wawancara
Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data dari studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti, dan mengetahui hal-hal dari responden lebih mendalam dengan jumlah respondennya sedikit atau kecil (Sugiyono, 2015b). Wawancara dilakukan untuk memperoleh data kualitatif. Tujuan wawancara adalah menemukan beberapa data untuk pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis setiap subjek pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
Wawancara penelitian yang digunakan adalah tak terstruktur. Menurut Moleong (2016), wawancara tak terstruktur adalah wawancara untuk menemukan informasi tidak baku atau informasi tunggal. Wawancara menggunakan pertanyaan tidak disusun terlebih dahulu. Pertanyaan disesuaikan dengan keadaan dan ciri unik dari responden. Pelaksanaan tanya jawab mengalir seperti dalam percakapan sehari-hari (Moleong, 2016). 
Menurut Moleong (2016), hal-hal berkaitan dengan pedoman wawancara adalah sebagai berikut. (1) Alur pertanyaan dikembangkan terlebih dahulu agar arah diskusi dapat terbimbing. Hal ini dilakukan agar tanya-jawab tidak melebar dari pokok pertanyaan. (2) Jumlah pertanyaan yang diajukan kepada narasumber tidak lebih dari 12 pertanyaan. (3) Jenis pertanyaannya adalah pertanyaan yang tidak terstruktur. (4) Seorang pewawancara harus terampil mengarahkan diskusi dan tanggap memahami perilaku narasumber. (5) Diskusi dimulai dengan membangun suasana yang baik daripada diam dan kaku. Pewawancara memberi gambaran umum tentang topik diskusi, tujuan diskusi, aturannya dan sesudah itu langsung mengajukkan pertanyaan pertama. (6) Ciri-ciri pewawancara yang mendorong keberhasilan diskusi adalah tanggap dan sigap secara mental dan menjaga jangan sampai diskusi terhenti di tengah jalan, karena ada ketakutan dan tekanan. Setiap butir mewakili pertanyaan pada setiap pola kemampuan berpikir kreatif matematis.
Pengumpulan data menggunakaan tape recorder dan pembuatan catatan saat diskusi (Moleong, 2016). Jika banyak suara muncul selama diskusi kelompok maka tape recorder tidak banyak digunakan. Pembuatan catatan tentang frasa dan pernyataan yang dikemukakan oleh peserta. Tape recorder dan pembuatan catatan dapat digunakan dengan baik untuk mengumpulkan data pada diskusi individu.
Terdapat dua pedoman wawancara yaitu curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis. Pedoman wawancara divalidasi oleh dua dosen matematika Universitas Negeri Semarang dan satu guru SMA di tempat penelitian. Aspek yang divalidasi yaitu (1) konten pedoman wawancara, (2) penggunaan butir pedoman wawancara, dan (3) penggunaan bahasa. Validator memberikan skor 1, 2, 3, atau 4 berdasarkan kriteria yang ada pada kolom yang sudah disediakan. Penentuan hasil validasi berdasarkan rata-rata skor dan rekomendasi ahli yang terdiri dari (1) tidak dapat digunakan (instrumen harus disusun kembali dengan memperhatikan saran dan masukan), (2) dapat digunakan dengan revisi, dan (3) dapat digunakan dengan tanpa revisi.
3.6.4 [bookmark: _Toc51276326][bookmark: _Toc124763194]Dokumentasi
Dokumentasi berasal dari kata dokumen, yang artinya barang-barang tertulis. Dokumentasi yaitu mencari data mengenai hal-hal atau variabel berupa catatan, trankrip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, lengger, agenda, dan sebagainya (Arikunto, 2013c). Dokumentasi untuk mengumpulkan data curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang menjadi sampel atau subjek penelitian.
[bookmark: page10]Dokumentasi penelitian menggambarkan secara nyata. Dokumen dalam penelitian ini adalah RPP, hasil pekerjaan siswa yang menjadi sampel atau subjek penelitian, dan foto pelaksanaan pembelajaran. Hasil rekaman video pembelajaran dan rekaman wawancara pada subjek peneltian juga dikumpulkan sebagai data kualitatif pendukung pada kualitas pembelajaran, dan pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.
3.6.5 [bookmark: _Toc51276327][bookmark: _Toc124763195]Tes
Menurut Arikunto (2013c), tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan atau alat lain untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Tes digunakan untuk memperoleh data tentang kemampuan berpikir kreatif matematis siswa terhadap Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. 
[bookmark: page6]Tes menggunakan instrumen berupa tes atau soal-soal tes. Soal tes terdiri dari banyak butir tes (item) yang masing-masing mengukur satu jenis variabel (Arikunto, 2013c). Tes disebut valid jika memenuhi kriteria validitas isi, validitas konstruk, validitas empiris, dan validitas prediksi (Arikunto, 2013a). Dalam penelitian ini tes kemampuan berpikir kreatif matematis pokok bahasan Identitas Trigonometri hanya dilakukan validasi pada validitas isi dan konstruk. Validitas isi berkaitan dengan mampu tidaknya tes kemampuan berpikir kreatif matematis mengukur ketercapaian tujuan yang telah dirumuskan. Validitas konstruk berkaitan dengan kemampuan masing-masing butir soal untuk membangun tujuan tes. Tujuan-tujuan tes akan tercapai jika setiap butir-butirnya mampu mengukur indikator kemampuan berpikir kreatif matematis.
Tes kemampuan berpikir kreatif matematis divalidasi oleh 2 validator meliputi 2 dosen program studi Magister Pendidikan Matematika. Dua dosen tersebut adalah Dr. Iwan Junaedi, S.Si., M.Pd. dan Dr. Walid, S.Pd., M. Si. Hasil validasi terhadap tes kemampuan berpikir kreatif matematis menunjukkan bahwa kedua validator akan memberikan kesimpulan apakah tes tersebut termasuk kriteria valid atau tidak.
Setelah pelaksanaan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash, dilanjutkan dengan tes berpikir kreatif matematis siswa. Hasil pekerjaan berpikir kreatif ditriangulasikan dengan hasil wawancara. Wawancara disesuaikan dengan hasil tes berpikir kreatif siswa. Sebagai sebuah instrumen, tes harus memenuhi kriteria valid, reliabel, daya pembeda ideal dan taraf kesukaran untuk menjamin ketercapaian tujuan dan fungsi tes.
1) Validitas Tes
Menurut (Arikunto, 2013b), instrumen evaluasi (tes) dipersyaratkan valid agar hasil dari kegiatan evaluasi valid. Validitas sebuah tes dapat diketahui dari hasil pemikiran dan hasil pengalaman. Validitas dari hasil pemikiran atau penalaran disebut validitas logis. Terdapat dua macam validitas logis yaitu validitas isi dan konstruk. Validitas dari hasil pengalaman disebut validitas empiris. Terdapat dua macam validitas empiris yaitu validitas “ada sekarang” dan prediksi. Berkaitan dengan penelitian ini, tes disusun tidak bersifat prediktif, karena tes ini bertujuan untuk mengetahui gambaran kemampuan berpikir kreatif siswa, dan tidak untuk memprediksi suatu apapun.
Validitas isi berkaitan dengan mampu tidaknya tes ini mengukur ketercapaian tujuan yang telah dirumuskan. Validitas konstruk berkaitan dengan kemampuan masing-masing butir soal untuk membangun tujuan tes. Tujuan tes dapat tercapai jika setiap butir tes mampu mengukur indikator yang berkaitan. Pengecekan tes dilakukan oleh dosen pembimbing dan guru pengampu untuk mengetahui validitas isi dan validitas konstruk. Sementara validitas “ada sekarang” atau dikenal dengan validitas empiris dilakukan melalui hasil tes uji coba.
Validitas butir soal adalah sebuah item (butir soal) dikatakan valid jika mempunyai dukungan yang besar terhadap skor total. Sebuah item memiliki validitas yang besar jika skor pada item mempunyai kesejajaran (korelasi) dengan skor total (Arikunto, 2013b).
Validitas butir soal pilihan ganda maupun uraian dapat diketahui menggunakan rumus korelasi product moment, yaitu:

Keterangan:
 : koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y, dua variabel yang dikorelasikan
    : banyaknya peserta tes
 : jumlah skor tiap item
 : jumlah skor total
 : jumlah kuadrat skor butir soal
 : jumlah kuadrat skor total (Arikunto, 2013b).
Setelah diperoleh  kemudian dibandingkan dengan  dengan taraf signifikan . Jika  maka soal dikatakan valid. Jika  maka soal dikatakan tidak valid.
2) Reliabilitas Tes
Reliabilitas instrumen adalah ketetapan alat evaluasi dalam mengukur. Reliabilitas berhubungan dengan masalah kepercayaan. Suatu tes dapat dikatakan mempunyai taraf kepercayaan yang tinggi jika tes tersebut dapat memberikan hasil yang tetap (Arikunto, 2013b). Jika hasilnya berubah-ubah maka dapat dikatakan tidak berarti. Reliabilitas tes berhubungan dengan masalah ketetapan hasil tes. Reliabilitas soal tes bentuk uraian diukur dengan menggunakan rumus alpha sebagai berikut.

Keterangan: 
: reliabilitas tes secara keseluruhan
: jumlah varians skor tiap-tiap butir soal
: varians total
: banyaknya butir (Arikunto, 2013b).
Rumus varians butir soal, yaitu:

Keterangan:
: jumlah butir soal
: jumlah kuadrat butir soal
: banyak subyek pengikut tes.
Hasil perhitungan  kemudian dikonsultasikan dengan  product moment dengan taraf signifikan . Jika  maka item tes yang diuji cobakan dapat dikatakan reliabel (Arikunto, 2013b).
3) Daya Pembeda
Daya beda tes adalah kemampuan tes tersebut dalam memisahkan antara subjek pandai dengan subjek kurang pandai. Banyaknya subjek peserta telah disusun sesuai besar skor yang diperoleh, kemudian dibagi dua (Arikunto, 2013a). Rumus untuk mengetahui daya pembeda setiap butir tes jenis pilihan ganda adalah:

dengan keterangan:
 daya pembeda butir soal
 banyaknya subjek kelompok atas yang menjawab benar
 banyaknya subjek kelompok bawah yang menjawab benar
 banyaknya subjek kelompok atas
 banyaknya subjek kelompok bawah (Arikunto, 2013a).
Penelitian ini menggunakan rumus untuk mengetahui daya pembeda setiap butir tes jenis uraian yaitu:

dengan keterangan:
 daya pembeda butir soal
 rata-rata skor subjek kelompok atas
 rata-rata skor subjek kelompok bawah.
Butir tes (butir soal) penelitian ini adalah butir soal dengan daya beda antara 0,3 sampai 0,7. Arikunto (2013b) menyebutkan bahwa soal yang kita golongkan sebagai soal ideal dan baik untuk siswa adalah soal-soal yang mempunyai daya beda 0,3 sampai 0,7.
4) Taraf Kesukaran
Taraf kesukaran tes adalah kemampuan tes dalam menjaring banyaknya subjek peserta tes menjawab benar. Taraf kesukaran tes jenis pilihan ganda dinyatakan dengan P dan dicari dengan rumus:

dengan keterangan:
 subjek yang menjawab benar
 banyaknya subjek yang ikut mengerjakan tes (Arikunto, 2013a).
Penelitian ini menggunakan taraf kesukaran tes jenis uraian dinyatakan dengan  dan dicari dengan rumus:

dengan keterangan:
 rata-rata skor subjek.
Indeks kesukaran sering diklarifikasikan seperti yang disajikan pada Tabel 3.3 (Arikunto, 2013b).
[bookmark: _Toc124763619]Tabel 3.2 Kriteria Indeks Kesukaran
	Indeks Kesukaran
	Kriteria

	
	soal sukar

	
	soal sedang

	
	soal mudah


3.7 [bookmark: _Toc51276329][bookmark: _Toc124763196]Teknik Analisis Data 
3.7.1 [bookmark: _Toc51276330][bookmark: _Toc124763197]Analisis Kualitas Pembelajaran
Kualitas pembelajaran yang baik ditandai dengan adanya interaksi antara siswa dengan guru dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Kualitas pembelajaran yang dinilai terdiri dari (1) tahap perencanaan, (2) tahap pelaksanaan, dan (3) tahap penilaian. 
Tahap perencanaan merupakan tahap dalam menyiapkan perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian. Perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian terdiri dari silabus, rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), lembar kerja siswa (LKS), lembar tugas siswa (LTS), Media Adobe Flash, lembar observasi siswa, angket respon siswa dan guru, pedoman wawancara, angket curiosity dan tes kemampuan berpikir kreatif. Penilaian validitas perangkat dan instrumen dilakukan oleh validator ahli.
Penilaian perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian terdiri dari lima kategori yaitu 5 (sangat baik), 4 (baik), 3 (cukup baik), 2 (kurang baik), dan 1 (tidak baik). Setiap perangkat pembelajaran akan divalidasi oleh para ahli dibidangnya dengan cara menilai dengan menggunakan skala satu sampai lima untuk masing-masing perangkat pembelajaran. Perhitungan rata-rata skor menggunakan rumus sebagai berikut  (Centaury, 2015).

Adapun untuk menghitung rata-rata nilai validitas dari semua validator yaitu menggunakan rumus sebagai berikut.

Keterangan:
	= 
	= banyaknya validator ahli
Penentuan kualitas perencanaan pembelajaran ditandai dengan perangkat pembelajaran yang valid ditandai dengan perangkat memiliki kriteria baik atau sangat baik. Nilai rata-rata validitas yang telah diketahui presentasinya dapat ditentukan kriterianya menurut Centaury (2015) yang disajikan sebagai berikut.
[bookmark: _Toc124763620]Tabel 3.3 Kriteria Validitas Perangkat Pembelajaran
	Interval Rata-Rata Nilai Validitas
	Kriteria

	81%-100%
	Sangat Baik

	61%-80%
	Baik

	41%-60%
	Kurang Baik

	21%-40%
	Tidak Baik

	00%-20%
	Sangat Tidak Baik



Tahap pelaksanaan dalam penelitian ini diukur dengan pengamatan saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Penyampaian materi dan pengelolaan kelas diamati melalui lembar observasi oleh pengamat. Analisis keterlaksanaan pembelajaran dihitung dengan menggunakan rumus berikut (Centaury, 2015).

Nilai keterlaksanaan pembelajaran yang diperoleh dapat ditentukan kriterianya sesuai dengan ketentuan berikut (Centaury, 2015).
[bookmark: _Toc124763621]Tabel 3.4 Kriteria Nilai Keterlaksanaan Pembelajaran
	Interval Nilai Keterlaksanaan Pembelajaran
	Kriteria

	81%-100%
	Sangat Baik

	61%-80%
	Baik

	41%-60%
	Kurang Baik

	21%-40%
	Tidak Baik

	00%-20%
	Sangat Tidak Baik


Angket respon siswa dan guru digunakan untuk menentukan tingkat kepraktisan suatu perangkat pembelajaran. Nilai kepraktisan dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut (Centaury, 2015).

Kriteria praktikalitas perangkat pembelajaran berdasarkan nilai yang didapatkan dapat ditentukan pada tabel berikut (Centaury, 2015).
[bookmark: _Toc124763622]Tabel 3.5 Kriteria Praktikalitas
	Interval Nilai Praktikalitas
	Kriteria

	81%-100%
	Sangat Baik

	61%-80%
	Baik

	41%-60%
	Kurang Baik

	21%-40%
	Tidak Baik

	00%-20%
	Sangat Tidak Baik



Tahap penilaian dalam penelitian ini memuat hasil tes kemampuan berpikir kreatif matematis serta angket respon siswa dan guru terhadap pembelajaran. Data berupa nilai tes kemampuan berpikir kreatif selanjutnya dianalisis untuk mengetahui kualitas pembelajaran dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash terhadap kemampuan berpikir kreatif. 
Berdasarkan uraian tersebut dapat ditentukan kriteria kualitas pembelajaran dalam penelitian ini dirangkum pada tabel berikut.
[bookmark: _Toc124763623]Tabel 3.6 Kriteria Kualitas Pembelajaran
	Aspek
	Indikator
	Perangkat dan Instrumen
	Kriteria

	Tahap Perencanaan (Planning and Preparation)

	1. Perangkat Pembelajaran
	Silabus valid
	Lembar validasi silabus oleh ahli
	Minimal baik

	
	RPP valid
	Lembar validasi RPP oleh ahli
	Minimal baik

	
	LKS valid
	Lembar validasi LKS oleh ahli
	Minimal baik

	
	LTS valid
	Lembar validasi LTS oleh ahli
	Minimal baik

	
	Media Adobe Flash valid
	Lembar validasi Media Adobe Flash oleh ahli
	Minimal baik

	2. Perangkat Penelitian
	Lembar observasi pelaksanaan pembelajaran valid
	Lembar validasi lembar observasi pelaksanaan pembelajaran
	Minimal baik

	
	Angket respon siswa valid
	Lembar validasi angket respon siswa
	Minimal baik

	
	pedoman wawancara curiosity valid
	Lembar validasi pedoman wawancara curiosity oleh ahli
	Minimal baik

	
	pedoman wawancara berpikir kreatif valid
	Lembar validasi pedoman wawancara berpikir kreatif oleh ahli
	Minimal baik

	
	Angket curiosity valid
	Lembar validasi angket curiosity
	Minimal baik

	
	Perangkat penilaian valid
	Soal tes kemampuan berpikir kreatif
	Minimal baik 
(reliable, valid, TK, dan DP)

	Tahap Pelaksanaan (Classroom Environtment and Instruction)

	1. Penyampaian materi dalam pembelajaran dan Pengelolaan Kelas
	Penyampaian materi dan pengelolaan kelas baik
	Lembar observasi pembelajaran oleh pengamat
	Minimal baik



	2. Respon siswa 
	Perangkat pembelajaran praktis
	Lembar observasi respon siswa terhadap perangkat pembelajaran
	Minimal baik

	Tahap Penilaian (Professional Responsibility)

	Refleksi pembelajaran
	Hasil angket curiosity baik
	Angket curiosity
	1. Ada peningkatan rata-rata curiosity matematis siswa setelah dilakukan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.

	
	Hasil tes kemampuan berpikir kreatif baik
	Soal tes kemampuan berpikir kreatif
	2. kemampuan berpikir kreatif siswa dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash dapat mencapai ketuntasan minimal yakni rata-rata hasil tes kemampuan berpikir kreatif siswa melebihi BTKBK
3. kemampuan berpikir kreatif siswa dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash dapat mencapai ketuntasan minimal yakni 75% siswa di kelas mendapatkan nilai lebih dari BTKBK

	
	
	
	4. Rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih baik dari rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis dengan model pembelajaran biasa di sekolah penelitian.

	
	
	
	5. Rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih dari rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada model pembelajaran biasa di sekolah penelitian.

	
	
	
	6. Proporsi ketuntasan kemampuan berpikir kreatif matematis dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih baik dari proporsi ketuntasan kemampuan berpikir kreatif matematis dengan model pembelajaran biasa di sekolah penelitian.

	
	
	
	7. Ada peningkatan rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah dilakukan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.

	
	
	
	8. Ada pengaruh positif antara setiap indikator curiosity terhadap kemampuan berpikir kreatif.



3.7.2 [bookmark: _Toc51276331][bookmark: _Toc124763198]Analisis Data Kuantitatif
3.7.2.1 Analisis Data Awal
1) Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kelompok sampel memiliki varians yang sama atau tidak. Data yang digunakan untuk menguji homogenitas data awal yaitu data hasil tes kemampuan berpikir kreatif awal. Hipotesis yang akan diujikan yaitu sebagai berikut.
	: 	(Varians populasi adalah homogen)
	: 	(Varians populasi adalah tidak homogen)
Keterangan:
	: Variansi kelas eksperimen
	: Variansi kelas kontrol.
Penelitian ini menguji homogenitas dengan uji Levene Test dengan menggunakan program SPSS 16. Kriteria pengujian hipotesis yaitu  diterima apabila  (Kadir, 2015; Sukestiyarno, 2014).
2) Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk menentukan apakah kelompok-kelompok dalam populasi berdistribusi normal atau tidak (Sugiyono, 2015c). Uji normalitas dapat menentukan statistik yang akan digunakan dalam mengelola data yaitu statistik parametrik atau non parametrik. Langkah-langkah uji normalitas adalah sebagai berikut.
a. Menentukan rumusan hipotesis yaitu:
 : data berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
 : data berasal dari populasi yang berdistribusi tidak normal
b. Menentukan taraf signifikan, yaitu .
Uji normalitas dihitung menggunaan software SPSS 16.0 melalui uji Kolmogorov-Smirnov. Uji Kolmogorov-Smirnov dipakai, karena uji ini sederhana dan tidak menimbulkan perbedaan persepsi. apabila nilai signifikan pada Uji Kolmogorov-smirnov [image: ][image: ][image: ], maka [image: ][image: ] diterima artinya data berasal dari populasi yang berdistribusi normal (Sukestiyarno, 2014).
3) Uji Kesamaan Dua Rata-Rata Data Awal
Tujuan dari pengujian ini yaitu untuk mengetahui apakah kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki kemampuan awal yang sama. Data yang digunakan untuk mengetahui kesamaan rata-rata awal yaitu data hasil tes kemampuan berpikir kreatif. Hipotesis statistika uji banding tersebut yaitu sebagai berikut.
	: 
	(Nilai Rata-rata kemampuan awal berpikir kreatif siswa di kedua kelas sama).

	: 
	(Nilai Rata-rata kemampuan awal berpikir kreatif siswa di kedua kelas tidak sama).


Keterangan:
	: Rata-rata kemampuan awal berpikir kreatif kelas eksperimen
	: Rata-rata kemampuan awal berpikir kreatif kelas kontrol.
Dalam penelitian ini uji kesamaan dilakukan dengan uji 2 sample T dengan menggunakan SPSS 20. Melihat nilai  pada tabel output independent sample t test dengan langkah pengujian menggunakan SPSS 16.0 yaitu Analyze- Compare Means – Independent-Samples T Test – input Nilai sebagai Test Variable dan Kelas sebagai Grouping Variable – Definisikan kelas pada Define Group – OK. Kriteria pengujian hipotesis yaitu  diterima jika  artinya rata-rata kedua kelompok sama (Kadir, 2015; Sukestiyarno, 2014).
3.7.2.2 Analisis Data Akhir
3.7.2.2.1 Uji Prasyarat Data Akhir
1) Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk menentukan apakah kelompok-kelompok dalam populasi berdistribusi normal atau tidak (Sugiyono, 2015c). Uji normalitas dapat menentukan statistik yang akan digunakan dalam mengelola data yaitu statistik parametrik atau non parametrik. Langkah-langkah uji normalitas adalah sebagai berikut.
a. Menentukan rumusan hipotesis yaitu:
 : data berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
 : data berasal dari populasi yang berdistribusi tidak normal
b. Menentukan taraf signifikan, yaitu .
Uji normalitas dihitung menggunaan software SPSS 16.0 melalui uji Kolmogorov-Smirnov. Uji Kolmogorov-Smirnov dipakai, karena uji ini sederhana dan tidak menimbulkan perbedaan persepsi. apabila nilai signifikan pada Uji Kolmogorov-smirnov , maka  diterima artinya data berasal dari populasi yang berdistribusi normal (Sukestiyarno, 2014).
2) Uji Homogenitas
Uji homogenitas yang dilakukan sama dengan uji normalitas data awal, pada uji homogenitas data akhir data yang digunakan yaitu data postest. Hipotesis yang akan diujikan yaitu sebagai berikut.
	: 
	(Nilai Varians populasi adalah homogen).

	: 
	(Nilai Varians populasi adalah tidak homogen).


Keterangan:
	: Variansi kelas eksperimen
	: Variansi kelas kontrol.
Penelitian ini menguji homogenitas dengan uji Levene Test dengan menggunakan program SPSS 20. Kriteria pengujian hipotesis yaitu  diterima apabila , artinya varians kelompok data adalah homogen (Kadir, 2015).
3) Uji Linearitas
Pengujian untuk menunjukkan model regresi memiliki hubungan linear secara signifikan adalah uji linearitas. Uji linearitas dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Uji Lagrange Multiplier. Uji linear ini memiliki langkah pengujian sebagai berikut.
a. Uji regresi dilakukan pada nilai variabel-variabel bebas terhadap nilai variabel terikat untuk mendapatkan nilai residualnya.
b. Uji regresi dilakukan pada nilai kuadrat variabel-variabel bebas terhadap nilai residual yang telah diperoleh. Uji ini digunakan untuk mendapatkan nilai 
c.  diperoleh dengan rumus , dengan  adalah banyaknya observer yang diteliti dan  telah diperoleh.
d.  diperoleh dari tabel Chi Square dengan signifikan ,  adalah banyaknya observer yang diteliti dan  adalah banyaknya variabel bebas.
e. Jika nilai  maka model regresi dikatakan memiliki bentuk atau hubungan linear (Ghozali, 2011).
4) Uji Multikolonieritas
Pengujian untuk menunjukkan bahwa model regresi memiliki atau tidak memiliki korelasi antar variabel bebas yaitu uji multikolonieritas (Ghozali, 2011). Setiap variabel bebas tidak memiliki korelasi yang tinggi atau korelasi lebih dari 0,9 merupakan indikator tidak ada multikolonieritas. Jika tidak terdapat korelasi tinggi antara variabel bebas maka model regresi bernilai baik. Multikolinearitas dapat dideteksi dengan melihat nilai tolerance dan Variance Inflation Factor (VIF). Jika nilai tolerance  atau nilai VIF maka adanya multikolonieritas. Uji multikolonieritas dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Regression dan Collinierity Diagnostics.
5) Uji Autokorelasi
Pengujian untuk menunjukkan ada korelasi antara residual pada periode  dengan residual pada periode  adalah uji autokorelasi (Ghozali, 2011). Karena pengumpulan data dari waktu ke waktu memiliki hubungan maka autokorelasi dapat terjadi. Uji autokorelasi dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Regression dan Durbin Watson. Jika  dan  maka tidak terdapat autokorelasi positif atau negatif.
6) Uji Heteroskedastisitas
Pengujian untuk menunjukkan residual setiap observasi memiliki ketidaksamaan variansi adalah uji heteroskedastitas (Ghozali, 2011). Jika tidak terjadi heteroskedastisitas maka model regresi linear baik. Uji heteroskedastisitas dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Uji Glejser. Jika sig. pada tabel > 0,05, maka model regresi tidak memiliki heteroskedastisitas.
3.7.2.2.2 Uji Hipotesis Data Akhir
1) Uji Rata-Rata Ketuntasan Minimal
Siswa dikatakan memiliki kemampuan berpikir jika hasil belajar siswa mencapai lebih dari Batas Tuntas Kemampuan Berpikir Kreatif (BTKBK) pada rentang 1-100. Batas Tuntas Kemampuan Berpikir Kreatif (BTKBK) diperoleh dari nilai pretest yang ditambah seperempat simpangan baku dari nilai pretest. Uji rata-rata menggunakan uji satu pihak (kanan) dengan kriteria ketuntasan minimal adalah Batas Tuntas Kemampuan Berpikir Kreatif (BTKBK). Hipotesis yang digunakan adalah sebagai berikut.
	
	(Nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash sama dengan BTKBK).

	
	(Nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash tidak sama dengan BTKBK).


Uji rata-rata satu pihak (kanan) menggunakan uji  karena  tidak diketahui, rumus yang digunakan sebagai berikut.

dengan keterangan:
 : uji rata-rata (
 : rata-rata nilai siswa pada kelas penelitian
 : kriteria ketuntasan belajar individual
: simpangan baku 
 : banyaknya siswa kelas penelitian (Sukestiyarno, 2014).
Uji rata-rata satu pihak (kanan) dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan One Sampel t-test dengan kriteria  ditolak apabila  (Sukestiyarno, 2014). Artinya nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen tidak sama dengan BTKBK. Jika hasil diperoleh  maka penyelidikan lanjutan dibutuhkan. Penyelidikan lalnjutan menggunakan rataan empiris dari output One Sample Statistik.
2) Uji Proporsi Ketuntasan Minimal
Uji ini untuk mengetahui apakah kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash mencapai proporsi ketuntasan minimal. Ketuntasan hasil siswa dan kualitas Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash dapat menentukan keberhasilan pembelajaran. Ketuntasan belajar atau persentase siswa mencapai nilai  BTKBK dengan menggunakan uji proporsi satu pihak (kanan) sebesar 75%. Hipotesis yang digunakan adalah sebagai berikut.
	
	(Nilai persentase kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash mencapai nilai BTKBK kurang dari atau sama dengan ).

	
	(Nilai persentase kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash mencapai nilai BTKBK kurang dari atau sama dengan .).


Uji proporsi satu pihak (kanan) ini menggunakan uji  dengan rumus sebagai berikut.

dengan keterangan: 
 : uji proposi (hitung)
 : banyaknya siswa yang telah mencapai ketuntasan belajar
 : persentase ketuntasan belajar klasikal
 : banyaknya siswa (Sudjana, 2005).
Kriteria pengujian adalah jika  dimana  didapat dari daftar normal baku dengan peluang  maka  ditolakJika  maka  diterima (Sudjana, 2005).
3) Uji Perbedaan Dua Rata-Rata
Uji ini digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Untuk menguji ini menggunakan uji  satu pihak dengan hipotesis sebagai berikut.
	: 
	(Nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen kurang dari atau sama dengan kelas kontrol)

	: 
	(Nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen lebih dari kelas kontrol)

	: 
	(Nilai rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen kurang dari atau sama dengan kelas kontrol)

	: 
	(Nilai rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen lebih dari kelas kontrol)


Rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen lebih dari rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif kelas kontrol.
Uji beda rata-rata dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Independent Sampel t-test dengan kriteria  ditolak apabila  (Sukestiyarno, 2014). Artinya nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen lebih baik dari kelas kontrol.
4) Uji Perbedaan Proporsi
Uji beda proporsi digunakan untuk mengetahui perbedaan banyaknya siswa yang mencapai ketuntasan kemampuan berpikir kreatif pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hipotesis uji beda proporsi yaitu sebagai berikut.
	:  
	(Nilai Proporsi kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen kurang dari sama dengan kelas kontrol).

	: 
	(Nilai Proporsi kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol).


Rumus uji statistik yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut (Budiyono, 2016).
, dengan  dan 
Keterangan:
	= Nilai  yang dihitung
	= Banyaknya siswa kelas eksperimen yang tuntas
	= Banyaknya siswa kelas eksperimen yang tuntas
	= Banyaknya siswa pada kelas eksperimen
	= Banyaknya siswa pada kelas kontrol
	= Proporsi kelas eksperimen
	= Proporsi kelas kontrol
Pengujian ini menggunakan taraf signifikansi , maka kriteria  ditolak jika . Artinya proporsi kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol.
5) Uji Peningkatan Rata-Rata Curiosity dan Kemampuan Berpikir Kreatif
Pengujian peningkatan curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. Peningkatan curiosity dan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dalam hal ini adalah peningkatan dari nilai pretest ke nilai posttest. Untuk menguji peningkatan dari nilai pretest ke nilai posttest digunakan uji perbedaan rata-rata nilai pretest ke posttest dan uji Normalized Gain.
	Uji perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest dilakukan dengan menggunakan uji t untuk data homogen atau t’ untuk data tersebut tidak homogen. Langkah-langkah uji perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest, sebagai berikut.
Hipotesis pengujian:
	
	(Nilai rata-rata curiosity matematis setelah memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash kurang dari atau sama dengan curiosity matematis sebelum memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)

	
	(Nilai rata-rata curiosity matematis setelah memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih dari curiosity matematis sebelum memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)

	
	(Nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis setelah memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash kurang dari atau sama dengan kemampuan berpikir kreatif matematis sebelum memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)

	
	(Nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis setelah memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih dari kemampuan berpikir kreatif matematis sebelum memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)


Uji peningkatan rata-rata dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Paired Sampel t-test dengan kriteria  ditolak apabila  (Sukestiyarno, 2014). Artinya nilai rata-rata curiosity dan kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen sudah pembelajaran lebih baik dari sebelum pembelajaran.
Menurut Hake sebagaimana dikutip oleh Nani & Kusumah (2015), gain ternormalisasi ( rata-rata) dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut.
.
Kriteria indeks gain menurut Hake dapat dilihat pada tabel berikut.
[bookmark: _Toc124763624]Tabel 3.7 Kriteria Indeks Gain
	Indeks Gain
	Kriteria

	
	Tinggi

	
	Sedang

	
	Rendah


6) [bookmark: _Toc51276332]Uji Regresi Sederhana 
Analisis regresi yang memproses pengaruh antara variabel independen dan variabel dependen disebut dengan analisis regresi sederhana. Hipotesis statistika uji regresi sederhana yaitu sebagai berikut.
	: 
	(Tidak terdapat pengaruh indikator curiosity yaitu menanya, mencari, mengeksplor, dan menemukan terhadap kemampuan berpikir kreatif pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)

	: 
	(Terdapat pengaruh indikator curiosity yaitu menanya, mencari, mengeksplor, dan menemukan terhadap kemampuan berpikir kreatif pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)


Berdasarkan hasil ouput SPSS 20 maka didapatkan nilai .  ditolak jika  artinya terdapat pengaruh setiap indikator curiosity terhadap kemampuan berpikir kreatif pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash (Sukestiyarno, 2014).
7) Analisis Statistik Deskriptif  Data Curiosity
Perubahan data skala likert dari bersifat skala kualitatif ke dalam skala kuantitatif dengan penjelasan sebagai berikut. Data yang diperoleh dari angket dikelompokkan berdasarkan jawaban sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju (TS), dan sangat tidak setuju (STS) untuk tiap pernyataan. Setiap jawaban memiliki bobot tertentu. Untuk pernyataan bersifat positif, jawaban sangat setuju (SS) diberi skor 4, setuju (S) diberi skor 3, tidak setuju (TS) diberi skor 2, dan sangat tidak setuju (STS) diberi skor 1. Untuk pernyataan bersifat negatif (unfavorable), jawaban sangat setuju (SS) diberi skor 1, setuju (S) diberi skor 2, tidak setuju (TS) diberi skor 3, dan sangat tidak setuju (STS) diberi skor 4.
Karena data hasil angket dengan skala kuantitatif masih bersifat skala data ordinal, maka skala data ordinal tersebut diubah menjadi skala interval. Pengolahan statistika deskriptif, untuk mencari nilai skor maksimum, skor minimum, rata-rata, simpangan baku, dan varians dari data angket kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan menggunakan software IBM SPSS 16.0 for windows. Statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan secara umum hasil angket curiosity.
3.7.3 [bookmark: _Toc124763199]Analisis Data Kualitatif
12. Analisis Data Kualitatif pada Curiosity dan Kemampuan Berpikir Kreatif
Menurut Miles & Huberman, sebagaimana dikutip oleh Sugiyono (2015c), aktivitas dalam analisis data kualitatif dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara terus menerus sampai tuntas, sehingga datanya sudah jenuh. Aktivitas dalam analisis data, yaitu data reduction, data display, dan conclusion drawing/verification.
1) Reduksi Data
Reduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema dan polanya (Sugiyono, 2015b). Reduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting dan membuang yang tidak perlu. Reduksi dilakukan untuk memberikan gambaran yang lebih jelas tentang hasil pengamatan berdasarkan pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif siswa dengan gaya kognitif implusif dan reflektif. Reduksi mempermudah untuk mengumpulkan data selanjutnya, dan mencarinya jika diperlukan sewaktu-waktu. Tahap reduksi data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
a. Penilaian tes MFFT sehingga dapat diambil subjek dengan dua kategori yaitu implusi dan reflektif.
b. Menghitung hasil angket curiosity awal dan memperdalam pengetahuan pada subjek penelitian.
c. Mengoreksi hasil tes awal kemampuan berpikir kreatif siswa dan memperdalam pengoreksian pada subjek penelitian.
d. Mengobservasi pola belajar subjek dan mencatat pola belajar yang menjawab permasalah.
e. Menghitung hasil angket curiosity akhir dan memperdalam pengetahuan pada subjek penelitian.
f. Mengoreksi hasil tes akhir kemampuan berpikir kreatif siswa dan memperdalam pengoreksian pada hasil tes kemampuan berpikir kreatif subjek.
g. Melakukan wawancara curiosity dan kemampuan berpikir kreatif dengan subjek dan hasil wawancara tersebut disajikan dalam bentuk teks skrip dengan mengambil skrip-skrip yang menjawab permasalahan.
2) Penyajian Data
Setelah data direduksi, langkah selanjutnya adalah menyajikan data. Penyajian data dimaksudkan untuk mempermudah dalam memahami dan membantu untuk menarik kesimpulan. Penyajian data dalam penelitian  kualitatif berbentuk uraian singkat, bagan, tabel, dan lain-lain. Menurut Miles & Huberman sebagaimana dikutip oleh Sugiyono (2015c), mendisplay data disarankan selain menggunakan teks naratif, juga dapat berupa grafik, matrik, jejaring kerja dan chart. Data disajikan berupa pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif ditinjau dari gaya kogniti implusif dan reflektif siswa. Kemampuan itu berdasarkan indikator curiosity dan berpikir kreatif ditinjau dari gaya kognitif. Penemuan berupa uraian dan sajian dalam bentuk tabel.
3) Menarik Kesimpulan
Tahap terakhir dalam menganalisis data adalah menarik kesimpulan atau verifikasi. Simpulan dalam penelitian kualitatif merupakan penemuan baru yang belum pernah ada. Penarikan kesimpulan didasarkan atas hasil analisis data yang telah dikumpulkan dari angket curiosity, tes kemampuan berpikir kreatif, dan wawancara. Temuan ini berupa deskripsi atau gambaran atau pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif siswa ditinjau dari gaya kognitif implusif dan reflektif sebelum dan sesudah perlakuan dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning Berbantuan Adobe Flash.
3.7.3.2 [bookmark: _Toc51276328]Pengujian Keabsahan Data
Data dalam penelitian kualitatif perlu diperiksa sebagai pertanggungjawaban atas penelitian yang dilaksanakan. Hal yang perlu diperhatikan dalam pemeriksaan keabsahan data, yaitu teknik pemeriksaan keabsahan data. Teknik pemeriksaan keabsahan data meliputi: (1) perpanjangan keikutsertaan, (2) ketekunan/keajegan pengamatan, (3) triangulasi, (4) pemeriksaan sejawat melalui diskusi, (5) analisis kasus negatif, (6) pengecekan anggota (Moleong, 2016). Uji keabsahan data dalam penelitian kualitatif meliputi uji credibility (validitas internal), transferability (validitas eksternal), dependability (reliabilitas), dan confirmability (obyektivitas) (Sugiyono, 2015b). Keempat uji tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut.
1) Uji Credibility
Uji credibility atau uji kredibilitas terhadap data hasil penelitian kualitatif antara lain dilakukan dengan triangulasi, bahan referensi, dan member check, dan lain-lain.
a. Triangulasi
Penelitian ini menggunakan teknik triangulasi untuk memeriksa keabsahan data. Triangulasi merupakan teknik pengumpulkan data yang bersifat menggabungkan dari berbagai teknik pengumpulan data dan sumber yang telah ada (Sugiyono, 2015c). Moleong (2016) mendefinisikan bahwa teknik triangulasi sebagai teknik pemeriksaan keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu lain diluar data itu untuk keperluan pengecekan atau sebagai pembanding terhadap data itu. Terdapat empat macam sebagai teknik pemeriksaan yang memanfaatkan penggunaan sumber, metode, penyidik, dan teori.
Penelitian ini menggunakan 2 jenis triangulasi yaitu triangulasi dengan teknik dan sumber. Triangulasi teknik, berarti Penggunakan teknik pengumpulan data yang berbeda-beda untuk mendapatkan data dari sumber yang sama. Sumber data sama secara serempak didapat menggunakan observasi partisipatif, tes kemampuan berpikir kreatif, wawancara mendalam, dan dokumentasi. Triangulasi sumber berarti, untuk mendapatkan data dari sumber yang berbeda-beda dengan teknik yang sama (Sugiyono, 2015b). Triangulasi teknik penelitian ini dilakukan dengan membandingkan hasil indikator curiosity dan tingkat berpikir kreatif matematis dengan temuan data hasil wawancara subjek dan pencapaiannya. Triangulasi sumber dilakukan pengecekan data dari subjek dengan setiap kategori gaya kognitif implusif dan reflektif.
b. Bahan Referensi
Bahan referensi adalah pendukung untuk membuktikan data yang telah ditemukan (Sugiyono, 2015b). Dalam penelitian ini hasil wawancara didukung dengan adanya rekaman wawancara, dan hasil pengamatan didukung dengan foto-foto pada saat penelitian.
c. Member Check
Member check  adalah proses pengecekan data pada pemberi data (Sugiyono, 2015b). Tujuan member check yaitu untuk mengetahui seberapa jauh data yang diperoleh sesuai dengan apa yang diberikan oleh pemberi data. Selain itu member check digunakan agar informasi yang diperoleh dan akan digunakan dalam penulisan laporan sesuai dengan apa yang dimaksud sumber data atau informan.
2) Uji Transferability
Uji transferability merupakan uji validitas eksternal dalam penelitian kuantitatif. Validitas eksternal menunjukkan derajat ketepatan atau dapat diterapkannya hasil penelitian ke populasi dimana sampel tersebut diambil (Sugiyono, 2015b). Orang lain dapat memahami hasil penelitian kualitatif maka uraian harus rinci, jelas, sistematis, dan dapat dipercaya. Penelitian ini menyajikan pola curiosity dan kemampuan berpikir kreatif ditinjau dari gaya kognitif secara rinci dan sistematis. 
3) Uji Dependability
Suatu penelitian yang reliabel adalah apabila orang lain dapat mengulangi/mereplikasi proses penelitian tersebut (Sugiyono, 2015b). Pengujian dependability dilakukan dengan cara auditing. Pemeriksaan auditing dilakukan  dengan mengambil beberapa subjek pilihan sesuai gaya kognitif, indikator curiosity dan kemampuan berpikir kreatif sehingga data dapat terambil sampai jenuh.
4) Uji Confirmability
Uji confirmability disebut juga dengan uji objektivitas penelitian (Sugiyono, 2015b). Uji confirmability dapat dilakukan bersamaan dengan uji dependability. Pengujian ini dilakukan untuk menguji hasil penelitian yang dikaitkan dengan proses yang telah dilakukan dalam penelitian. Penelitian ini membuat pedoman observasi, pedoman wawacara, pedoman penilaian tes, dan data disajikan sesuai kenyataan sebagai upaya untuk menghindari subjektivitas dalam pengumpulan data.


BAB 4
[bookmark: _Toc124763200]ANALISIS DATA DAN HASIL PENELITIAN
4.1 [bookmark: _Toc124763201]Hasil Penelitian
Pengambilan data terfokus pada kemampuan berpikir kreatif siswa, curiosity dan gaya kognitif. Pengukuran kemampuan bepikir kreatif pretest siswa kelas X MIPA 1 sampai 10 menggunakan instrumen kemampuan berpikir kreatif dengan materi rasio trigonometri pada segitiga siku-siku. Kemampuan bepikir kreatif pretest dilaksanakan selama 5 hari. Pelaksanaan pada tanggal 7 – 10 Februari 2022.
	Uji coba angket curiosity diterapkan pada kelas X MIPA 8. Uji coba dilaksanakan pada tanggal 21 Februari 2022. Pengukuran curiosity pretest siswa kelas X MIPA 3 menggunakan angket curiosity. Pelaksanaan angket curiosity dilaksanakan satu hari pada tanggal 30 Februari 2022.
[bookmark: _Hlk106430876]Pengukuran gaya kognitif siswa kelas X IPA 3 menggunakan instrumen tes MFFT dilaksanakan selama 4 hari. Pelaksanaan pada tanggal 1 - 7 Maret 2022 pada hari aktif sekolah, dan pulang sekolah.
Sampel penelitian adalah dua kelas. Kelas X MIPA 3 sebagai kelas eksperimen. Kelas X MIPA 2 sebagai kelas kontrol. Kelas X MIPA 3 dan X MIPA 2 dipilih dengan memperhatikan kriteria: (1) siswa kelas X MIPA 3 dan X MIPA 2 memiliki rata-rata kemampuan berpikir kreatif sama dan (2) kelas eksperimen memiliki 76,2% siswa bergaya kognitif implusif dan reflektif.
Pembelajaran dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash dengan materi dalam sub bab identitas trigonometri dilaksanakan 4 kali pertemuan pada hari Rabu tanggal 2 Maret 2022, 9 Maret 2022, 16 Maret 2022, dan 23 Maret 2022. Tes kemampuan berpikir kreatif posttest yang terdiri dari 4 butir soal dan angket curiosity posttest dilaksanakan setelah pembelajaran dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. Tes kemampuan berpikir kreatif posttest dilaksanakan pada tanggal 30 Maret 2022 selama 60 menit. Angket curiosity posttest dilaksanakan pada tanggal 6 April 2022.
Pengelompokan siswa dalam pengkategorian gaya kognitif diaksanakan setelah tes kemampuan berpikir kreatif dan curiosity posttest. Subjek yang akan diwawancarai berdasarkan tipe gaya kognitif paling implusif dan reflektif. Banyak siswa tipe gaya kognitif implusif dan reflektif, dipilih sesuai dengan kebutuhan data sampai jenuh. Kode siswa diubah masing-masing menjadi I1, I2, I3, R1, R2, R3 dan seterusnya. Subjek dipilih dengan memperhatikan kriteria: (1) subjek implusif diambil dari siswa yang catatan waktunya paling cepat dan paling banyak salah dalam menjawab seluruh butir soal, sedangkan subjek reflektif diambil dari siswa yang catatan waktunya paling lama dan paling sedikit salah dalam menjawab seluruh butir soal, (2) siswa mampu berkomunikasi dengan baik disaat mengemukakan pendapat secara lisan maupun tulisan, (3) kecepatan dan hasil pemecahan masalah sesuai karakteristik siswa implusif atau reflektif di setiap pembelajaran matematika.75

Wawancara dengan subjek terpilih dilaksanaan pada hari tanggal 25 April 2022 – 14 Mei 2022 saat pulang sekolah dan di rumah subjek. Waktu pengukuran gaya kognitif dan wawancara dilakukan sesuai kesepakatan peneliti dan subjek penelitian. Tujuan kesepakatan adalah agar tidak mengganggu kegiatan belajar mengajar di sekolah maupun kegiatan di luar sekolah.
4.1.1 [bookmark: _Toc124763202]Analisis Data Awal
4.1.1.1 Populasi dan Sampel
1) Uji Normalitas
Data berdistribusi normal atau tidak dapat diketahui dengan uji normalitas. Jika data berdistribusi normal maka statistika yang digunakan adalah statistika parametric. Kesimpulan diperoleh dari hasil perhitungan statistik dapat diumumkan ke dalam populasi.
Uji normalitas data tes kemampuan berpikir kreatif pretest menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan software SPSS 22.0. Perhitungan menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh kemampuan berpikir kreatif pretest siswa kelas X MIPA 1 – 10 berturut-turut adalah 0,147; 0,145; 0,190; 0,183; 0,200; 0,200; 0,200; 0,148; 0,200; and 0,200. Karena setiap  maka  diterima. Data kemampuan berpikir kreatif pretest siswa kelas X MIPA 1 – 10 berasal dari populasi berdistribusi normal.
2) Uji Homogenitas
Data memiliki varian yang sama atau berbeda dapat diketahui dengan uji homogenitas. Jika data memiliki varian yang sama maka statistika yang digunakan adalah statistika parametrik. Kesimpulan diperoleh dari hasil perhitungan statistik dapat diumumkan ke dalam populasi.
Uji homogenitas data tes kemampuan berpikir kreatif pretest menggunakan Uji Levene dengan pada Uji Anova Satu Arah bantuan software SPSS 22.0. Perhitungan menggunakan Uji Levene dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh emampuan berpikir kreatif pretest siswa kelas X MIPA 1 – 10 adalah 0,875. Karena setiap  maka  diterima. Data kemampuan berpikir kreatif pretest siswa kelas X MIPA 1 – 10 memiliki varian yang sama atau homogen.
3) Uji Kesamaan Rata-rata 10 Kelas
Uji Anova Satu Arah dipakai untuk Uji Kesamaan Rata-Rata 10 kelas. Uji Anova Satu Arah bertujuan untuk mengetahui rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa kelas X MIPA 1 – 10 sama atau beda. Jika rata-rata kemampuan berpikir kreatif pretest siswa kelas X MIPA 1 – 10 berbeda, maka Uji Lanjut Tukey HSD dan LSD dilaksanakan.
Kesamaan Rata-rata 10 Kelas dengan Uji Anova Satu Arah bantuan software SPSS 22.0. Perhitungan menggunakan Uji Anova Satu Arah dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh emampuan berpikir kreatif pretest siswa kelas X MIPA 1 – 10 adalah 0,491. Karena  maka  diterima. Ada data kemampuan berpikir kreatif pretest siswa kelas X MIPA 1 – 10 memiliki rata-rata yang berbeda.
Pelaksanaan uji kesamaan dua sampel bertujuan untuk mengetahui pasangan kelas X MIPA yang memiliki rata-rata kemampuan berpikir kreatif sama. Salah satu syarat pemilihan sampel adalah kesamaan kemampuan berpikir kreatif dua siswa X MIPA. Sampel penelitian adalah kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pemilihan sampel selanjutnya dengan tes MFFT gaya kognitif konseptual tempo.
4) Persentase Gaya Kognitif Siswa
Pengelompokan gaya kognitif siswa kelas X IPA 3 SMA Negeri 2 Semarang bergaya kognitif implusif atau reflektif. Pengukuran gaya kognitif pada setiap anak menggunakan Matching Familiar Figures Test (MFFT). Tes tersebut terdapat 13 item soal bergambar dengan ditambah 2 item untuk pecobaan. Setiap item soal terdapat satu gambar baku (standar) dan delapan gambar serupa, hanya salah satu gambar tersebut sama dengan gambar baku. Tugas anak adalah memilih satu gambar yang sama dengan gambar baku.
Pengukuran gaya kognitif dilaksanakan di kelas X IPA 3 selama 4 hari. Pelaksanaan pada hari tanggal 1 - 7 Maret 2022 pada pulang sekolah sesuai kesepakatan peneliti dengan siswa. Jadwal lengkapnya dapat dilihat pada Tabel 4.2 berikut.
[bookmark: _Toc124763625]Tabel 4.1 Jadwal Tes Instrumen Gaya Kognitif Kelas X IPA 3
	Tanggal
	Banyak Siswa

	1 Maret 2022
	9 siswa

	2 Maret 2022
	9 siswa

	4 Maret 2022
	9 siswa

	7 Maret 2022
	9 siswa

	Jumlah
	36 siswa


Setelah pengukuran gaya kognitif siswa selama 4 hari, peneliti mendapatkan data rata-rata waktu dan frekuensi. Deskripsi statistik dapat diamati pada Tabel 4.4.
[bookmark: _Toc124763626]Tabel 4.2 Deskripsi Statistik Hasil Pengukuran Gaya Kognitif Siswa
	Kelas
	Jumlah Siswa
	Waktu (detik)
	Frekuensi

	
	
	Max
	Min
	Med
	Max
	Min
	Med

	X IPA 3
	36
	77,92
	8,94
	26,02
	4,00
	1,38
	2,38


Keterangna :  Max = Data Maksimum
Min = Data Minimum
Med = Median
	Median data waktu dan frekuensi menjawab sampai benar sebagai batas penentu siswa yang mempunyai karakteristik gaya kognitif implusif atau reflektif. Berdasarkan Tabel 4.4, median data waktunya 26,02 detik dan median data frekuensinya 2,38. Selanjutnya dengan median dari (t) dan (f), dikonstruksi garis yang sejajar dengan sumbu t dan f, sehingga membentuk 4 (empat) kelompok siswa yang dapat diamati pada Gambar 4.2.
Reflektif
Cepat-Akurat
Lambat-tidak akurat
Implusif

[bookmark: _Toc124764490]Gambar 4.1 Hasil Pengelompokan Gaya Kognitif siswa Kelas X IPA 3
Banyaknya siswa implusif, reflektif, lambat-tidak akurat, dan cepat-akurat berturut-turut adalah 14 siswa (43,75%), 14 siswa (43,75%), 4 siswa (11,11%), dan 4 siswa (11,11%) dapat diamati pada Gambar 4.2. Proporsi siswa berkarakteristik implusif atau reflektif (75%) lebih besar dibandingkan dengan siswa berkarakteristik cepat dan akurat dalam menjawab atau lambat dan kurang akurat dalam menjawab (25%). Sejalan dengan penelitian Miatun & Nurafni (2019), bahwa proporsi siswa reflektif dan implusif lebih dari proporsi siswa lambat-tidak akurat, dan cepat-akurat.
Siswa kelas X MIPA 3 dan X MIPA 2 memiliki rata-rata kemampuan berpikir kreatif sama. Kelas X MIPA 3 memiliki 75% siswa bergaya kognitif implusif dan reflektif. Kelas X MIPA 3 sebagai kelas eksperimen dan X MIPA 2 sebagai kelas kontrol.
4.1.1.2 Batas Tuntas Aktual (BTA)
Angket curiosity pretest dilaksanakan pada X MIPA 3. Hasil rata-rata dan simpangan baku curiosity pretest siswa kelas X MIPA 3 berturut-turut adalah 169,36 dan 40,76. Batas Tuntas Curiosity (BTC) adalah 169,36 ditambah seperempat dari 40,76. Hasil Batas Tuntas Curiosity (BTC) adalah 179,55.
Tes kemampuan berpikir kreatif pretest dilaksanakan pada X MIPA 3. Hasil rata-rata dan simpangan baku kemampuan berpikir kreatif pretest siswa kelas X MIPA 3 berturut-turut adalah 68,58 dan 12,78. Batas Tuntas Kemampuan Berpikir Kreatif (BTKBK) adalah 68,58 ditambah seperempat dari 12,78. Hasil Batas Tuntas Kemampuan Berpikir Kreatif (BTKBK) adalah 71,78.
4.1.2 [bookmark: _Toc121086001][bookmark: _Toc121097663][bookmark: _Toc121207835][bookmark: _Toc124763203]Kualitas Pembelajaran
Pembelajaran berkualitas mempengaruhi hasil belajar untuk capaian kompetensi (Kalsum Nasution, 2017). Pembelajaran efektif memenuhi waktu belajar aktif dan kualitas pembelajaran dapat diukur dari rencana, proses, dan hasil (Danielson, 2011;Setyosari, 2014). Pembelajaran yang efektif untuk siswa harus direncanakan dengan baik untuk kelacaran pelaksanaan pembelajaran dan ketercapaian hasil pembelajaran.
4.1.2.1 [bookmark: _Toc121207836][bookmark: _Toc121207837]Analisis Kualitas Pembelajaran Tahap Persiapan
Analisis kualitas pembelajaran tahap persiapan dimulai Menyusun instrumen penelitian dari perangkat pembelajaran, tes kemampuan berpikir kreatif, angket curiosity, dan pedoman wawancara kemampuan berpikir kreatif dan curiosity. Pengembangan perangkat pembelajaran sesuai Kurikulum 2013, bermodel DL dan penggunaan media Adobe Flash. Materi pembelajaran menggunakan Identitas Trigonometri pada semester genap.
	Instrumen penelitian divalidasi oleh 2 dosen, 1 guru matematika dan 1 ahli media pembelajaran, dan 1 konselor. Daftar validator dan rekapitulasi hasil validasi instrumen penelitian dapat diamati pada tabel 4. Dan tabel 4.
[bookmark: _Toc124763627]Tabel 4.3 Daftar Validator
	Kode Validator
	Keterangan

	V1
V2
V3
V4
V5
	Dosen Pascasarjana Pendidikan Matematika
Dosen Pascasarjana Pendidikan Matematika
Guru Matematika
Ahli Media
Konselor


[bookmark: _Toc124763628]Tabel 4.4 Hasil Validasi Instrumen Penelitian
	No

	Instrumen
	Validator
	Persentase
	Rata-rata
Persentase
	Keterangan

	1
	Silabus
	V1
V2
V3
	%
%
%
	%
	Sangat Baik

	2
	RPP
	V1
V2
V3
	%
%
%
	%
	Sangat Baik

	3
	Media Adobe Flash
	V1
V2
V4
	%
%
%
	%
	Sangat Baik

	4
	LKS
	V1
V2
V3
	%
%
%
	%
	Sangat Baik

	5
	Tes Kemampuan Berpikir Kritis (TKBK)
	V1
V2
V3
	%
%
%
	%
	Sangat Baik

	6
	Angket Curiosity
	V1
V2
V5
	%
%
%
	%
	Sangat Baik

	7
	Pedoman Wawancara Kemampuan Berpikir Kreatif
	V1
V2
V3
	%
%
%
	%
	Sangat Baik

	8
	Pedoman Wawancara Curiosity
	V1
V2
V3
	%
%
%
	%
	Sangat Baik

	9
	Angket Respon Siswa
	V1
V2
V3
	%
%
%
	%
	Sangat Baik



	Instrumen penelitian telah divalidasi akan direvisi sesuai dengan kesimpulan, komentar, dan saran perbaikan dari validator. Instrumen digunakan pada pelaksanaan pembelajaran di kelas eksperimen dengan model DL berbantuan media Adobe Flash. Hasil Validasi dapat diamati pada lampiran 4 sampai lampiran 34. Uji coba pada instrumen tes kemampuan berpikir kreatif (TKBK) yang terdiri dari uji validitas, reliabilitas, taraf kesukaran, dan daya pembeda, dan angket curiosity dilakukan uji validitas dan reliabilitas.
Jumlah soal TKBK yang diujicobakan adalah 5 soal. Koefisien reliabilitas yang dihasilkan adalah 0,369. Seluruh soal dinyatakan valid dan memiliki daya pembeda ideal. Taraf kesukaran soal berturut-turut adalah sedang, sedang, mudah, mudah, dan sedang. Hasil uji coba lebih lanjut dapat dilihat pada tabel 4.8 berikut.
[bookmark: _Toc124763629]Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Soal TKBK
	No Soal
	Validitas
	Reliabilitas
	Taraf Kesukaran
	Daya Pembeda

	1
	


Valid
	
Reliabel


	TK = 0, 694
Sedang
	DP = 0, 527
Ideal

	2
	


Valid
	
	TK = 0, 437
Sedang
	DP = 0, 319
Ideal

	3
	


Valid
	
	TK = 0, 864
Mudah
	DP = 0, 305
Ideal

	4
	


Valid
	
	TK = 0, 791
Mudah
	DP = 0, 416
Ideal

	5
	


Valid
	
	TK = 0, 486
Sedang
	DP = 0, 527
Ideal 



Kelima butir soal ini dapat digunakan dalam penelitian, tetapi soal bernomor 4 tidak dipakai dikarenakan soal memiliki indikator sama dengan soal nomor 5. Perbaikan redaksi soal atau penambahan/pengurangan isi pada soal terkait perhitungan uji coba soal dapat diamati pada lampiran 28 sampai 32.
Angket curiosity siswa berjumlah 74 butir pernyataan. Kisi-kisi penyusunan angket curiosity siswa dapat dilihat pada lampiran 33, sedangkan hasil uji coba angket dapat diamati pada lampiran 35 sampai 39. Hasil uji coba angket curiosity sangat banyak dikarenakan jumlah butir pernyataan. Koefisien reliabilitas sebesar 0,926. Nilai tersebut menyatakan angket curiosity reliabel. Seluruh  pernyataan pada angket curiosity dikisaran 0,232 sampai 0,812. Karena nilai ini lebih besar dari nilai , maka semua pernyataan pada angket curiosity dinyatakan valid. Seluruh pernyataan angket curiosity digunakan dalam penelitian.
4.1.2.2 [bookmark: _Toc121207838]Analisis Kualitas Pembelajaran Tahap Pelaksanaan
Analisis kualitas pembelajaran pada tahap pelaksanaan sesuai hasil lembar observasi aktivitas guru dan lembar respon siswa. Pengisian lembar observasi dilakukan oleh seorang observer yang dalam hal ini adalah guru MGMP matematika sekolah untuk setiap pertemuannya. Lembar observasi aktivitas guru mengontrol pelaksanaan pembelajaran dengan model DL berbantuan media Adobe Flash.
Pembelajaran dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash dilaksanakan di kelas X IPA 3 selama 4 kali pertemuan pada hari Rabu tanggal 2 Maret 2022, 9 Maret 2022, 16 Maret 2022, dan 23 Maret 2022. Materi ditentukan sesuai dengan tingkatan pengetahuan siswa. Perangkat pembelajaran seperti silabus, rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), lembar kerja siswa (LKS), lembar tugas siswa (LTS), dan media pembelajaran seperti aplikasi Adobe Flash dan tanyangan powerpoint disusun dengan kebutuhan pembelajaran. Materi dipilih dalam penelitian ini adalah identitas trigonometri. Rincian penggalan indikator untuk setiap pertemuan dengan alokasi waktu masing-masing 2 jam pembelajaran adalah (1) menemukan rumus dasar identitas trigonometri dengan menghubungkan konsep dasar trigonometri dan teorema Pythagoras, dan menentukan bentuk paling sederhana dengan menerapkan rumus identitas trigonometri; (2) membuktikan kebenaran identitas trigonometri dengan konsep menentukan bentuk paling sederhana dan membuktikan kebenaran identitas trigonometri dengan merasionalkan penyebut; (3) membuktikan kebenaran identitas dari persamaan trigonometri dengan perhitungan nilai fungsi dan menentukan nilai fungsi trigonometri dengan menerapkan identitas trigonometri; dan (4) menerapkan identitas trigonometri dalam pemecahan masalah di kehidupan sehari-hari.
Guru memberikan aplikasi Adobe Flash pada Google Classroom dan tayangan powerpoint di kelas sebagai media pembelajaran. Siswa termotivasi untuk mengikuti pembelajaran dengan baik dan mempersingkat waktu. Proses pembelajaran dilaksanakan dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. Sintaks Model Discovery Learning adalah stimulasi, identifikasi masalah, mengumpulkan data, pengolahan data, pembuktian, dan menarik kesimpulan. Blended Learning membantu siswa dalam belajar secara offline di kelas dan online di Google classroom.
	Tahap pertama yaitu stimulasi, siswa mengetahui tujuan pembelajaran, mengunduh media Adobe Flash dan mencetak LKS dan LTS dari Google Classroom. Siswa membaca masalah pada LKS. Masalah pada LKS dikerjakan secara mandiri dan berkelompok di rumah. Penyelesaian masalah dibantu oleh media Adobe Flash dan media online. Kegiatan tersebut untuk menyediakan kondisi interaksi belajar yang dapat mengembangkan dan membantu siswa dalam mempelajari masalah.
	Tahap kedua yaitu identifikasi masalah, siswa mengidetifikasi masalah secara kelompok. Terbentuk 6 kelompok dengan kesamaan skill. Setiap kelompok terdiri dari 6 siswa dimana setiap anggota memiliki tingkat kemampuan berbeda dalam materi matematika. Siswa membaca masalah dan mengaitkanya pada masalah terdahulu (apersepsi). Masalah terdahulu berhubungan dengan masalah selanjutnya. Siswa mengungkapkan dugaan sementara terhadap konsep dengan ide-ide sendiri (eksplorasi).
Tahap ketiga yaitu pengumpulan data, siswa mengumpulkan dan mengeksplorasi informasi untuk menyelesaikan masalah. Informasi didapat dengan bantuan media Adobe Flash dan media online. Siswa diberi kesempatan untuk bertanya tentang kesulitan dalam menemukan penyelesaian masalah di Google Classroom. Siswa saling menolong menjawab pertanyaan. Guru memberikan pertanyaan atau pernyataan mengenai hubungan antara pengetahuan lama dengan pengetahuan baru (scaffolding).  Siswa dapat mengetahui materi dan informasi yang dibutuhkan untuk menyelesaikan masalah.
Tahap keempat yaitu pengolahan data, siswa mengolah dan menerapkan materi dan informasi secara tepat dan sistematis. Siswa menjawab dugaan sementara. Siswa dapat memecahkan masalah dengan proses penyelesaian masalah yang digunakan. Siswa mengumpulkan jawaban dari masalah di LKS secara individu. Jawaban berformat pdf dari foto tulisan tangan siswa. Jawaban ditulis pada LKS yang tersedia dan telah di cetak. Jawaban dikirim ke google classroom.
Tahap kelima yaitu pembuktian, siswa memeriksa jawaban masalah pada LKS. Ada siswa mengomunikasikan hasil diskusi LKS secara lisan dan tulisan di depan kelas. Siswa lain mengoreksi hasil diskusi LKS dari siswa di depan. Guru memperjelas hasil diskusi LKS menggunakan power point atau media Adobe Flash di kelas. Pembuktian dilaksanakan bertujuan untuk meminimalisir kesalahan konsep yang dialami siswa. 
Tahap keenam yaitu menarik kesimpulan. Siswa dan guru menyimpulkan bersama hasil diskusi LKS. Penyimpulan untuk mempertegas materi yang dipelajari. Guru membagikan LTS kepada setiap kelompok untuk dikerjakan dengan cara berdiskusi (pengembangan dan aplikasi). LTS akan dibahas bersama di kelas untuk mencapai kesimpulan. Setiap siswa mengumpulkan hasil diskusi LTS pada Google Classroom. 
	Akhir pembelajaran, siswa bersama-sama dengan guru membuat kesimpulan hasil pembelajaran. Guru mengadakan kuis setelah siswa menyimpulkan. Pertemuan pertama sampai keempat kuis di adakan saat akhir pembelajaran. Jika kuis sudah berakhir maka guru memberikan motivasi dan pekerjaan rumah (PR). Pembelajaran dilaksanakan sifatnya berkembang. Pembelajaran menyesuaikan keadaan siswa dan rencana pembelajaran yang sudah dirancang. Jika pertemuan kedua dan keempat terdapat kendala waktu, maka kuis hanya diadakan pada pertemuan pertama dan ketiga.
	Observasi pelaksanaan pembelajaran dilakukan selama empat pertemuan. Hasil pengisian lembar observasi aktivitas guru dapat dilihat pada lampiran 15 sampai 18. Hasil observasi aktivitas guru dapat diamati pada table berikut.
[bookmark: _Toc124763630]Tabel 4.6 Hasil Observasi Aktivitas Guru
	Pertemuan ke-
	Nilai Rata-rata
	Kriteria

	1
2
3
4
Rata-rata
	
	Sangat Baik
Sangat Baik
Sangat Baik
Sangat Baik
Sangat Baik



	Pelaksanaan pembelajaran dari aktivitas guru berjalan dengan baik dengan rata-rata skor sebesar 4,5. Pembelajaran pertemuan pertama, guru kurang mengalokasikan waktu dengan baik. Siswa tidak melaksanakan kuis. Kegiatan pengorganisasian siswa belum optimal. Siswa baru mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan mengembangkan materi prasyarat. Sedikit siswa mengumpulkan hasil pembelajaran melalui Google Classroom.
Pembelajaran pertemuan kedua, pengorganisasian siswa mulai kondusif. Siswa mulai mengerti tahapan pembelajaran yang dilaksanakan. Siswa mulai termotivasi dalam belajar dikarenakan kemudahan belajar dari media pembelajaran. Pembelajaran pertemuan ketiga, alokasi waktu lebih disiplin. Siswa dapat melaksanakan kuis. Siswa lebih rajin mengumpulkan hasil pembelajaran di Google Classroom. Pembelajaran pertemuan keempat siswa lebih aktif dan pembelajaran terlaksana lebih efektif.
Lembar angket respon siswa diisi oleh setiap siswa dikelas dengan model DL bebantuan media Adobe Flash. Angket ini bertujuan untuk mengetahui pendapat siswa pada perangkat dan proses pelaksanaan pembelajaran. Rata-rata siswa memberikan hasil baik pada pembelajaran.
4.1.2.3 Analisis Kualitas Pembelajaran Tahap Penilaian
Analisis kualitas pembelajaran tahap penilaian dilaksanakan sesuai prinsip pengolahan data kuantitatif. Rangkuman hasil kemampuan berpikir kreatif data akhir kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat diamati pada tabel 4.12 berikut.
[bookmark: _Toc124763631]Tabel 4.7 Rangkuman Data Akhir Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
	No
	Kelas
	Jumlah Siswa
	Nilai Rata-rata
	Nilai Maksimal
	Nilai Minimal
	Varians
	Standar deviasi

	1
	Eksperimen
(X MIPA 3)
	36
	86,17
	100
	70
	49,4
	7,03

	2
	Kontrol
(X MIPA 2)
	36
	81,44
	100
	70
	63,51
	7,97



4.1.2.3.1. Uji Prasyarat Data Akhir
1) Uji Normalitas
Data berdistribusi normal atau tidak dapat diketahui dengan uji normalitas. Jika data curiosity posttest kelas eksperimen dan kemampuan berpikir kreatif matematis posttest kelas eksperimen dan kontrol berdistribusi normal maka statistika yang digunakan adalah statistika parametric. Kesimpulan diperoleh dari hasil perhitungan statistik dapat diumumkan ke dalam populasi. Uji normalitas data data curiosity posttest kelas eksperimen dan kemampuan berpikir kreatif matematis posttest kelas eksperimen dan kontrol menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov. Uji Kolmogorov-Smirnov dilaksanakan dengan bantuan software SPSS 22.0. 
Perhitungan menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh curiosity pretest dan posttest siswa kelas eksperimen berturut-turut adalah 0,151 dan 0,086. Karena setiap  maka  diterima. Data curiosity pretest dan posttest siswa kelas eksperimen berasal dari populasi berdistribusi normal.
Perhitungan menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh kemampuan berpikir kreatif posttest siswa kelas eksperimen dan kontrol berturut-turut adalah 0,200 dan 0,200. Karena setiap  maka  diterima. Data kemampuan berpikir kreatif posttest siswa kelas eksperimen dan kontrol berasal dari populasi berdistribusi normal.
Perhitungan menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh selisih kemampuan berpikir kreatif pretest dan posttest siswa kelas eksperimen dan kontrol berturut-turut adalah 0,00 dan 0,189. Karena  maka  diterima dan sebaliknya. Data selisih kemampuan berpikir kreatif pretest dan posttest siswa kelas eksperimen berasal dari populasi berdistribusi tidak normal. Data selisih kemampuan berpikir kreatif pretest dan posttest siswa kelas kontrol berasal dari populasi berdistribusi normal.
Perhitungan menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh kemampuan berpikir kreatif pretest dan posttest siswa kelas eksperimen dan kontrol berturut-turut adalah 0,190 dan 2,00. Karena  maka  diterima dan sebaliknya. Data kemampuan berpikir kreatif pretest dan posttest siswa kelas eksperimen berasal dari populasi berdistribusi tidak normal. Data selisih kemampuan berpikir kreatif pretest dan posttest siswa kelas kontrol berasal dari populasi berdistribusi normal.
2) Uji Normalitas dari Data Residual
Data berdistribusi normal atau tidak dapat diketahui dengan uji normalitas. Jika data residual curiosity posttest terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis posttest kelas eksperimen berdistribusi normal maka statistika yang digunakan adalah statistika parametrik. Kesimpulan diperoleh dari hasil perhitungan statistik dapat diumumkan ke dalam populasi. Uji normalitas data residu curiosity posttest terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis posttest kelas eksperimen menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov pada data residu. Uji Kolmogorov-Smirnov pada Uji Regresi Linear dengan bantuan software SPSS 22.0. 
Perhitungan menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh adalah 0,200. Karena setiap  maka  diterima. Data residu curiosity posttest terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis posttest kelas eksperimen berasal dari populasi berdistribusi normal.
3) Uji Homogenitas 
Data memiliki varian yang sama atau berbeda dapat diketahui dengan uji homogenitas. Jika data memiliki varian yang sama maka statistika yang digunakan adalah statistika parametrik. Kesimpulan diperoleh dari hasil perhitungan statistik dapat diumumkan ke dalam populasi.
Uji homogenitas data tes kemampuan berpikir kreatif posttest kelas eksperimen dan kontrol menggunakan Uji Levene dengan pada Uji Independent Sample t Test bantuan software SPSS 22.0. Perhitungan menggunakan Uji Levene dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh  data tes kemampuan berpikir kreatif posttest kelas eksperimen dan kontrol adalah 0,227. Karena setiap  maka  diterima. Data tes kemampuan berpikir kreatif posttest kelas eksperimen dan kontrol memiliki varian yang sama atau homogen.
Uji homogenitas data peningkatan kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dan kontrol menggunakan Uji Levene dengan pada Uji Independent Sample t Test bantuan software SPSS 22.0. Perhitungan menggunakan Uji Levene dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh  data peningkatan kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dan kontrol adalah 0,309. Karena setiap  maka  diterima. Data data peningkatan kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dan kontrol memiliki varian yang sama atau homogen.
4) Uji Linearitas
Model regresi curiosity posttest terhadap kemampuan berpikir kreatif posttest siswa kelas eksperimen akan ditunjukkan memiliki hubungan linear secara signifikan. Uji linear dipakai untuk menguji model regresi tersebut. Jika model regresi memiliki hubungan linear, maka Uji Regresi Linear dapat dipakai.
[bookmark: _Hlk106433236]Uji linearitas dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Uji Lagrange Multiplier pada Uji Regresi Linear. Perhitungan menggunakan Uji Lagrange Multiplier dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh  adalah 0,670. Karena  maka  diterima. Model regresi curiosity posttest terhadap kemampuan berpikir kreatif posttest siswa kelas eksperimen memiliki hubungan linear.
5) Uji Autokorelasi
Data curiosity posttest terhadap kemampuan berpikir kreatif posttest siswa kelas eksperimen akan ditunjukkan tidak terdapat autokorelasi positif atau negatif secara signifikan. Uji autokorelasi dipakai untuk menguji data curiosity posttest terhadap kemampuan berpikir kreatif posttest siswa kelas eksperimen dari waktu ke waktu tidak memiliki hubungan, maka Uji Regresi Linear dapat dipakai.
Uji autokorelasi dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Uji Durbin Watson pada Uji Regresi Linear. Perhitungan menggunakan Uji Durbin Watson dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh dan berturut-turut adalah 1,4107; 1,658; dan 1,5235. Karena  dan , maka data curiosity posttest terhadap kemampuan berpikir kreatif posttest siswa kelas eksperimen tidak terdapat autokorelasi positif atau negatif secara signifikan.
6) Uji Heteroskedastisitas
Data residu curiosity posttest terhadap kemampuan berpikir kreatif posttest siswa kelas eksperimen akan ditunjukkan ketidaksamaan variansi secara signifikan. Uji heteroskedastisitas dipakai untuk menguji data residu curiosity posttest terhadap kemampuan berpikir kreatif posttest siswa kelas eksperimen memiliki ketidaksamaan variansi, maka Uji Regresi Linear dapat dipakai secara baik.
Uji heteroskedastisitas dapat menggunakan SPSS 22.0 yaitu dengan Uji Glejser pada Uji Regresi Linear. Perhitungan menggunakan Uji Glejser dengan bantuan software SPSS 22.0 diperoleh  adalah 0,253. Karena setiap  maka data residu curiosity posttest terhadap kemampuan berpikir kreatif posttest siswa kelas eksperimen akan ditunjukkan ketidaksamaan variansi secara signifikan.
4.1.2.3.2. Uji Hipotesis Data akhir
1) [bookmark: _Hlk106348118]Uji Rata-Rata Ketuntasan Minimal Kemampuan Curiosity
Data rata-rata nilai posttest curiosity kelas eksperimen berdistribusi normal. Uji rata-rata menggunakan uji satu pihak (kanan) dengan kriteria ketuntasan minimal adalah 179,55. Hipotesis yang digunakan adalah sebagai berikut.
	
	(Nilai rata-rata curiosity siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash sama dengan 179,55).

	
	(Nilai rata-rata curiosity siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash tidak sama dengan 179,55).


Hasil perhitungan diperoleh nilai , dan  dengan peluang  dan . Jika  maka  di tolak. Nilai rata-rata curiosity siswa kelas eksperimen dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash tidak sama dengan 179,55. Karena rata-rata curiosity siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash adalah 208,5 lebih dari 179,55, maka nilai rata-rata curiosity siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih dari 179,55.
2) Uji Proporsi Ketuntasan Minimal Kemampuan Curiosity
Data rata-rata nilai posttest curiosity kelas eksperimen berdistribusi normal. Ketuntasan belajar atau persentase siswa mencapai nilai  179,55 dengan menggunakan uji proporsi satu pihak (kanan) sebesar 75%. Hipotesis yang digunakan adalah sebagai berikut.
	
	(Nilai persentase curiosity dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash mencapai nilai  BTC kurang dari atau sama dengan 75%).

	
	(Nilai persentase curiosity siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash mencapai nilai  BTC lebih dari 75%).


Hasil perhitungan yang dilakukan diperoleh nilai  dan  untuk . Jika  maka  ditolak. Nilai persentase curiosity siswa kelas ekesperimen dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash mencapai nilai  179,55 lebih dari .
3) Uji Peningkatan Rata-Rata Curiosity 
Data rata-rata nilai pretest dan posttest curiosity kelas eksperimen berdistribusi normal. Uji perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest dilakukan dengan menggunakan Uji Paired Sample t Test. Langkah-langkah uji perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest, sebagai berikut. Hipotesis pengujian:
	
	(Nilai rata-rata curiosity matematis setelah memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash kurang dari atau sama dengan curiosity matematis sebelum memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)

	
	(Nilai rata-rata curiosity matematis setelah memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih dari curiosity matematis sebelum memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)


Uji peningkatan rata-rata dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Paired Sampel t-test dengan kriteria  ditolak apabila  (Sukestiyarno, 2014). Rata-rata curiosity pretest dan posttest berturut-turut adalah 169,36 dan 226,94. Artinya nilai rata-rata curiosity kelas eksperimen sudah pembelajaran lebih baik dari sebelum pembelajaran Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
Gain ternomalisasi pada peningkatan rata-rata curiosity sebesar 0,455. Gain ternomalisasi diantara 0,3 dan 0,7. Peningkatan rata-rata curiosity masuk kriteria sedang. Tafsiran efektifitas n Gain individu curiosity sebagai berikut.
[bookmark: _Toc124763632]Tabel 4.8 Tafsiran Efektivitas n Gain Curiosity
	Gain Individu

	Kriteria Peningkatan
	Banyak Siswa
	Persentase
	Tafsiran

	Tinggi
	7
	19,4444444
	Tidak Efektif

	Sedang
	25
	69,4444444
	Cukup Efektif

	Rendah
	4
	11,1111111
	Tidak Efektif



4) Uji Rata-Rata Ketuntasan Minimal Kemampuan Berpikir Kreatif
Data rata-rata nilai posttest kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen berdistribusi normal. Uji rata-rata menggunakan uji satu pihak (kanan) dengan kriteria ketuntasan minimal adalah 71,78. Hipotesis yang digunakan adalah sebagai berikut.
	
	(Nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash sama dengan 71,78).

	
	(Nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash sama dengan 71,78).


Hasil perhitungan diperoleh nilai , dan  dengan peluang  dan . Jika  maka  di tolak. Nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa kelas eksperimen dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash tidak sama dengan 71,78.  Karena rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash adalah 86,17 lebih dari 71,78, maka nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih dari 71,78. 
5) Uji Proporsi Ketuntasan Minimal Kemampuan Berpikir Kreatif
[bookmark: _Hlk113200914]Data rata-rata nilai posttest kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen berdistribusi normal. Ketuntasan belajar atau persentase siswa mencapai nilai  71,78 dengan menggunakan uji proporsi satu pihak (kanan) sebesar 75%. Hipotesis yang digunakan adalah sebagai berikut.
	
	(Nilai persentase kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash mencapai nilai  71,78 kurang dari atau sama dengan ).

	
	(Nilai persentase kemampuan berpikir kreatif siswa dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash mencapai nilai  71,78 kurang dari atau sama dengan .).


Hasil perhitungan yang dilakukan diperoleh nilai  dan  untuk . Jika  maka  ditolak. Nilai persentase kemampuan berpikir kreatif siswa kelas eksperimen dalam Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash mencapai nilai  71,78 lebih dari .
6) Uji Perbedaan Dua Rata-Rata Peningkatan Kemampuan Berpikir Kreatif
Data rata-rata nilai posttest kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dan kontrol berdistribusi homogen. Uji ini digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Karena data selisih kemampuan berpikir kreatif pretest dan posttest kelas eksperimen berdistribusi tidak normal, uji rata-rata menggunakan uji non parametrik. Uji beda rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen kurang dari atau sama dengan kelas kontrol dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Uji Mann Whitney. Kriteria  ditolak apabila  < 0,05 (Sukestiyarno, 2014).
	: 
	(Nilai rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen kurang dari atau sama dengan kelas kontrol)

	: 
	(Nilai rata-rata peningkatan kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen lebih dari kelas kontrol)


Hasil Uji Mann Whitney diperoleh  = 0,002 < 0,05. Rata-rata peningkatan kemampuan berikir kreatif posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol berturut-turut adalah 17,58 dan 12,72. Nilai rata-rata peningkatan kemampuan berikir kreatif posttest kelas eksperimen lebih baik dari kelas kontrol.
7) Uji Perbedaan Proporsi Kemampuan Berpikir Kreatif
Data rata-rata nilai posttest kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dan kontrol berdistribusi normal dan homogen. Uji beda proporsi digunakan untuk mengetahui perbedaan persentase banyaknya siswa yang mencapai ketuntasan kemampuan berpikir kreatif pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hipotesis uji beda proporsi yaitu sebagai berikut.
	:  
	(Nilai Proporsi kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen kurang dari sama dengan kelas kontrol).

	: 
	(Nilai Proporsi kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol).



Hasil perhitungan yang dilakukan diperoleh nilai  dan  untuk . Jika  maka  ditolak. Persentase kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol. 
8) Uji Peningkatan Rata-Rata Kemampuan Berpikir Kreatif
Data rata-rata nilai posttest kemampuan berpikir kreatif kelas eksperimen dan kontrol berdistribusi normal. Uji perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest dilakukan dengan menggunakan uji Paired Sample t Test. Langkah-langkah uji perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest, sebagai berikut. Hipotesis pengujian:
	
	(Nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis setelah memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash kurang dari atau sama dengan kemampuan berpikir kreatif matematis sebelum memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)

	
	(Nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis setelah memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash lebih dari kemampuan berpikir kreatif matematis sebelum memperoleh Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)


Uji peningkatan rata-rata dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Paired Sampel t-test. Kriteria  ditolak apabila  (Sukestiyarno, 2014). Hasil Uji Paired Sample t Test diperoleh Rata-rata kemampuan berikir kreatif pretest dan posttest kelas eksperimen berturut- turut adalah 68,58 dan 86,17. Nilai rata-rata kemampuan berikir kreatif kelas eksperimen sudah pembelajaran lebih baik dari sebelum pembelajaran Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
Gain ternomalisasi pada peningkatan rata-rata kemampuan berpikir kreatif sebesar 0,56. Gain ternomalisasi diantara 0,3 dan 0,7. Peningkatan rata-rata kemampuan berpikir kreatif masuk kriteria sedang. Tafsiran efektifitas n Gain individu curiosity sebagai berikut.
[bookmark: _Toc124763633]Tabel 4.9 Tafsiran Efektivitas n Gain Curiosity
	Kategori Peningkatan
	Banyak Siswa
	Persentase
	Tafsiran

	Tinggi
	3
	8,33333333
	Tidak Efektif

	Sedang
	33
	91,6666667
	Efektif

	Rendah
	0
	0
	Tidak Efektif



9) Uji Regresi Sederhana
Analisis regresi yang memproses pengaruh curiosity dan kemampuan berpikir kreatif disebut dengan analisis regresi sederhana. Hipotesis statistika uji regresi sederhana yaitu sebagai berikut.
	: 
	(Tidak terdapat pengaruh indikator curiosity yaitu menanya, mencari, mengeksplor, dan menemukan terhadap kemampuan berpikir kreatif pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)

	: 
	(Terdapat pengaruh indikator curiosity yaitu menanya, mencari, mengeksplor, dan menemukan terhadap kemampuan berpikir kreatif pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash)


Uji Regresi Linear dapat menggunakan SPSS 16 yaitu dengan Linear Regression. Kriteria  ditolak apabila  (Sukestiyarno, 2014). Hasil Uji Regresi Linear diperoleh . Persamaan regresi linear sebagai berikut . Jika setiap curiosity siswa bertambah satu satuan maka kemampuan berpikir kreatif bertambah 0,148. Terdapat pengaruh positif setiap indikator curiosity terhadap kemampuan berpikir kreatif pada Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash.
4.1.3 [bookmark: _Toc124763204]Analisis KBK dan Curiosity Ditinjau dari Gaya Kognitif dengan Model Discovery Learning Berbasis Blended Learning Berbantuan Adobe Flash
Fokus penelitian pada Bab 1, subjek bergaya kognitif implusif atau reflektif. Banyaknya setiap siswa bergaya kognitif implusif dan reflektif adalah 28 siswa. Hasil pengamatan dilihat pada pembelajaran dengan Model Discovery Learning berbasis Blended Learning berbantuan Adobe Flash. Siswa Implusif dan Reflektif diamati pada aspek kecepatan dan ketelitian menyelesaikan masalah dalam pembelajaran dan tes kemampuan berpikir kreatif. Aspek kecepatan dilihat dari kecepatan siswa menjawab secara singkat dan mengumpulkan tugas lebih cepat dari siswa lain pada pembelajaran berlangsung. Subjek implusif diambil berurutan dari siswa dengan catatan waktu paling singkat dan tidak cermat dalam menjawab seluruh butir soal. Subjek reflektif diambil berurutan dari siswa yang catatan waktunya paling lama dan cermat dalam menjawab seluruh butir soal.
[bookmark: _Toc124763634]Tabel 4.10 Pengelompokan Gaya Kognitif Siswa Kelas X IPA 3
	Implusif
	Reflektif

	Kode
	Kecepatan
	Ketelitian
	S
	Kode
	Kecepatan
	Ketelitian
	S

	DE
	Singkat
	Tidak
	
	SMFD
	Lambat
	Cermat
	

	AMK
	Singkat
	Tidak
	
	RMP
	Lambat
	Cermat
	

	AWZS
	Singkat
	Tidak
	
	EDA
	Lambat
	Cermat
	

	DSF
	Singkat
	Tidak
	
	BFZ
	Lambat
	Cermat
	

	ZNP
	Singkat
	Tidak
	
	AMHS
	Lambat
	Cermat
	

	AEP
	Singkat
	Tidak
	
	RMLK
	Lambat
	Cermat
	

	AHP
	Singkat
	Tidak
	
	HFA
	Singkat
	Cermat
	

	SMH
	Lambat
	Tidak
	
	RIS
	Lambat
	Cermat
	

	DRM
	Singkat
	Tidak
	
	NAB
	Lambat
	Cermat
	

	SMA
	Singkat
	Tidak
	
	MBN
	Lambat
	Cermat
	

	MRF
	Singkat
	Tidak
	
	ASNY
	Lambat
	Cermat
	

	SAR
	Singkat
	Cermat
	
	ACK
	Singkat
	Tidak
	

	FAF
	Lambat
	Tidak
	
	NRI
	Lambat
	Cermat
	

	DRH
	Lambat
	Tidak
	
	AS
	Singkat
	Tidak
	


Catatan: S = Subjek
	SMH, FAF, dan DRH dalam pembelajaran tidak terburu-buru dalam mengerjakan soal dan mengumpulkan jawaban. Siswa mengerjakan lembar tugas dengan pelan dan lama dari pada siswa lain, tetapi banyak jawaban yang salah dan tidak teliti bahkan ada soal yang tidak dikerjakan. SAR mengerjakan dengan cepat dan waktu pengumpulan jawaban memiliki rata-rata sama dengan kebanyakan siswa lain. Jawaban dari SAR kebanyakan bernilai benar dari pada kesalahannya. Siswa tersebut tidak dikategorikan siswa bergaya kognitif implusif.
	HFA, ACK, dan AS dalam pembelajaran cepat mengerjakan soal dan mengumpulkan jawaban. HFA memiliki kelebihan cermat dan benar dalam menjawab soal sedangkan ACK dan AS tidak memiliki ketelitian dalam mengerjakan. NRI dalam pembelajaran tidak terburu-buru dalam mengerjakan soal dan mengumpulkan jawaban. NRI mengerjakan lembar tugas dengan pelan dan lama dari pada siswa lain, dan banyak jawaban yang benar dan teliti. Siswa tersebut tidak dikategorikan siswa bergaya kognitif reflektif.
	Banyak subjek implusif adalah 10 siswa dan subjek reflektif adalah 10 siswa. Tiap kategori ditemukan bahwa kemampuan berpikir kreatif dan curiosity siswa berbeda-beda. Hasil tes kemampuan berpikir kreatif dan pengamatan kemampuan berpikir siswa dalam pembelajaran menyatakan bahwa ada 2 pola pada subjek implusif dan 2 pola pada subjek reflektif.  Masing-masing pola diambil satu subjek untuk diketahui deskripsi pola kemampuan berpikir kreatif. Hasil angket curiosity dan pengamatan curiosity siswa dalam pembelajaran menyatakan bahwa ada 2 pola pada subjek implusif dan 3 pola pada subjek reflektif.  Masing-masing pola diambil satu subjek untuk diketahui deskripsi pola kemampuan berpikir kreatif.	
4.1.3.1. Analisis Pola Curiosity Siswa dengan Gaya Kognitif Implusif dengan Model Discovery Learning Berbasis Blended Learning Berbantuan Adobe Flash
Hasil angket curiosity dilakukan oleh subjek bergaya kognitif implusif. Hasil angket curiosity dan wawancara dijadikan patokan untuk mengelompokkan siswa ke dalam kemampuan curiosity. Hasil tes dan data wawancara dianalisis dengan memperhatikan 4 indikator yaitu eksplorasi, pencarian, pertanyaan, dan penemuan. Eksplorasi adalah siswa mengeksplor mengenai masalah matematika. Pencarian adalah siswa mencari bahan dengan kemampuan sendiri dengan buku maupun media digital. Pertanyaan adalah siswa bertanya mengenai kesulitan kepada orang lain. Penemuan adalah siswa menemukan pengetahuan matematika baru dengan kemampuan sendiri. Hasil analisis berupa kesimpulan secara triangulasi.
[bookmark: _Toc124763635]Tabel 4.11 Hasil Analisis Curiosity Subjek Implusif
	Kode
	Curiosity
	Eksplorasi
	Mencari
	Bertanya
	Penemuan
	Pola Curiosity

	DSF
	165
	√
	√
	-
	-
	Pola Pertama

	AMK
	200
	√
	√
	-
	-
	

	AEP
	185
	√
	√
	-
	-
	

	SMA
	191
	√
	√
	-
	-
	

	DE
	179
	-
	√
	√
	-
	Pola Kedua

	AHP
	193
	-
	√
	√
	-
	

	ZNP
	189
	-
	√
	√
	-
	

	DRM
	218
	√
	√
	√
	-
	Pola Ketiga

	AWZ
	202
	√
	√
	√
	-
	

	MRF
	240
	√
	√
	√
	-
	



Hasil tes dan wawancara curiosity subjek implusif mendapatkan hasil bahwa terdapat tiga pola curiosity. Pola pertama adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi dan mencari. Pola kedua adalah siswa memiliki indikator curiosity mencari dan bertanya Pola ketiga adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi, mencari, dan bertanya.
4.1.3.1.1. Pola Curiosity Pertama Bergaya Kognitif Implusif 
4.1.3.1.2. Pola Curiosity Kedua Bergaya Kognitif Implusif 
4.1.3.1.3. Pola Curiosity Ketiga Bergaya Kognitif Implusif 
4.1.3.1.4. Pola Curiosity Keempat Bergaya Kognitif Implusif 
4.1.3.2. Analisis Pola Curiosity Siswa dengan Gaya Kognitif Reflektif dengan Model Discovery Learning Berbasis Blended Learning Berbantuan Adobe Flash
Hasil angket curiosity dilakukan oleh siswa kelas X MIPA 3. Hasil angket curiosity dan wawancara dijadikan patokan untuk mengelompokkan siswa ke dalam kemampuan curiosity. Hasil tes dan data wawancara dianalisis dengan memperhatikan 4 indikator yaitu eksplorasi, pencarian, pertanyaan, dan penemuan. Eksplorasi adalah siswa mengeksplor mengenai masalah matematika. Pencarian adalah siswa mencari bahan dengan kemampuan sendiri dengan buku maupun media digital. Pertanyaan adalah siswa bertanya mengenai kesulitan kepada orang lain. Penemuan adalah siswa menemukan pengetahuan matematika baru dengan kemampuan sendiri. Hasil analisis berupa kesimpulan secara triangulasi.
[bookmark: _Toc124763636]Tabel 4.12 Hasil Analisis Curiosity Subjek Reflektif
	Kode
	Curiosity
	Eksplorasi
	Mencari
	Bertanya
	Penemuan
	Pola Curiosity

	MBN
	232
	√
	√
	-
	-
	Pola Pertama

	ASNY
	258
	√
	√
	-
	 
	

	RIS
	243
	√
	√
	-
	-
	

	AMHS
	259
	√
	√
	-
	-
	

	BFZ
	291
	√
	√
	-
	-
	

	NAB
	278
	√
	√
	√
	-
	Pola Kedua

	EDA
	258
	√
	√
	√
	-
	

	RMLK
	286
	√
	√
	-
	√
	Pola Ketiga

	RPR
	290
	√
	√
	√
	√
	Pola Keempat

	SMFD
	291
	√
	√
	√
	√
	



Hasil tes dan wawancara curiosity reflektif mendapatkan hasil bahwa terdapat empat pola curiosity. Pola pertama adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi dan mencari. Pola kedua adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi, mencari, dan bertanya. Pola ketiga adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi, mencari, dan penemuan. Pola keempat adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi, mencari, bertanya, dan penemuan.
4.1.3.2.1. Pola Curiosity Pertama Bergaya Kognitif Reflektif 
4.1.3.2.2. Pola Curiosity Kedua Bergaya Kognitif Reflektif 
4.1.3.2.3. Pola Curiosity Ketiga Bergaya Kognitif Reflektif 
4.1.3.2.4. Pola Curiosity Keempat Bergaya Kognitif Reflektif 
4.1.3.3. Analisis Pola Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa dengan Gaya Kognitif Implusif dengan Model Discovery Learning Berbasis Blended Learning Berbantuan Adobe Flash
Hasil tes kemampuan berpikir kreatif dilakukan oleh siswa kelas X MIPA 3. Hasil tes kemampuan berpikir kreatif dan wawancara dijadikan patokan untuk mengelompokkan siswa ke dalam kemampuan berpikir kreatif. Hasil tes dan data wawancara dianalisis dengan memperhatikan 3 indikator yaitu kefasihan, fleksibilitas dan kebaruan. Kefasihan adalah membuat banyak gagasan dan jawaban dari suatu masalah jika seperti itu ada, uji coba dari situasi, dan mengembangkan banyak gagasan; fleksibilitas adalah memberikan banyak cara dan solusi untuk sebuah masalah; dan kebaruan adalah menciptakan solusi baru ketika sekurang-kurangnya tercipta satu dan menghasilkan yang baru dari mengeksplorasi gagasan. Hasil analisis berupa kesimpulan secara triangulasi.
[bookmark: _Toc124763637]Tabel 4.13 Hasil Analisis Kemampuan Berpikir Kreatif Subjek Implusif
	Kode
	KBK
	kefasihan
	Flesibiltas
	kebaruan
	Pola KBK

	DSF
	78
	√
	-
	-
	Pola Pertama

	DE
	78
	√
	-
	-
	

	AHP
	80
	√
	-
	-
	

	ZNP
	80
	√
	-
	-
	

	DRM
	80
	√
	-
	-
	

	AMK
	83
	√
	-
	√
	Pola Kedua

	AEP
	85
	√
	-
	√
	

	SMA
	85
	√
	-
	√
	

	AWZ
	85
	√
	-
	√
	

	MRF
	87
	√
	-
	√
	


Hasil tes dan wawancara kemampuan berpikir kreatif subjek implusif mendapatkan hasil bahwa terdapat dua pola kemampuan berpikir kreatif. Pola pertama adalah siswa memiliki indikator kemampuan berpikir kreatif kefasihan. Pola kedua adalah siswa memiliki indikator kemampuan berpikir kreatif kefasihan dan kebaruan.
4.1.3.3.1. Pola Kemampuan Berpikir Kreatif Pertama Bergaya Kognitif Implusif 
Siswa Implusif dengan kemampuan berpikir kreatif pola pertama adalah siswa yang mengerjakan soal dengan cepat dan tidak teliti dan kemampuan berpikir kreatif mampu memenuhi indikator kefasihan dan kebaruan, tetapi tidak memenuhi indikator fleksibilitas. Pengkategorian Siswa implusif pada pola kemampuan berpikir kreatif yang pertama terdapat 5 siswa. Salah satu subjek pada siswa implusif pada pola kemampuan berpikir kreatif yang pertama disimbolkan I1.
I1 sudah dapat menyelidiki bahwa persamaan trigonometri dalam masalah bukanlah identitas trigonometri. Cara pertama dilakukan I1 adalah memilih sudut 30 derajat dan cara kedua memilih sudut 0 derajat. Cara pertama mengalami kesalahan ketika menentukan hasil dari cos 30 derajat. I1 menjawab cos 30 derajat dengan setengah sedangkan hasil yang benar adalah setengah akar tiga. Hasil dari tan 30 derajat sudah benar sampai akhir. Cara kedua dilaksanakan dengan benar. Jadi hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
I1 menyelesaiakan masalah nomor dua sampai akhir, tetapi ada jawaban yang kurang tepat dan salah. Ada dua cara yang dipakai oleh I1, yaitu menyamakan penyebut dan identitas operasi perkalian. Cara pertama pada soal nomor dua memiliki kesalahan dalam menentukan nilai cotangent kuadrat. I1 merubah cotangen kuadrat dengan satu dikurangi cosecan kuadrat, seharusnya cosecan kuadrat dikurangi satu. Setelah kesalahan tersebut, I1 mengunakan cara yang tidak sesuai dengan sifat-sifat operasi dengan baik dan benar Cara kedua pada soal nomor dua sudah memiliki cara yang sistematis dan benar. Berarti hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
I1 menyelesaikan masalah dengan hasil yang benar. Solusi pertama belum benar penulisannya. Solusi belum disertakan proses atau langkah pengerjaannya yaitu menggunakan kebalikan dan identitas trigonometri. Jadi hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
I1 mengerjakan dengan benar, tetapi belum memberikan simpulan. Cara penyelesaian siswa belum pernah diajarkan yaitu awal mengunakan perbandingan sinus. Siswa sudah menemukan hasilnya melainkan belum diserdehanakan. Hasil perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
Hasil tes kemampuan berpikir kreatif I1 memperlihatkan bahwa I1 menyelesaikan masalah dengan baik. Subjek I1 kurang teliti sehingga kefasihan belum terlihat. I1 dapat menyelesaikan dengan dua cara belum beragam. Aspek fleksibilitas belum terlihat. Aspek kebaruan I1 sudah terlihat jelas karena memiliki langkah yang benar melainkan belum adanya simpulan. Jika tingkat kemampuan berpikir kreatif I1 adalah tingkat 4, 3, atau 2 maka perlu dilakukan triangulasi (triangulasi teknik: hasil tulisan dan wawancara).
Berkaitan dengan data hasil analisis tes kemampuan berpikir kreatif I1 maka perlu dilaksanakan wawancara. Cuplikan wawancara dari subjek I1 sebagai berikut.
Skrip I1-1. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (I1) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen kefasihan
	G	: Apakah kamu pernah mengerjakan soal persis sama seperti soal ini?
I1	: Belum.
G	: Apakah kamu paham maksud dari soal nomor satu?
I1	: Paham, membuktikan bukan identitas trigonometri 
G	: Apakah kamu ada kesulitan dalam mengerjakan masalah nomor 1?
I1	: Sedikit Bu, tapi ini sudah selesai.
G	: Karena tidak ada kesulitan, yang nomor satu kenapa ada jawaban identitas dan bukan identitas trigonometri? 
I1	: Kan terbukti bukan bu yang ini maka bukan semuanya
G	: Coba amati cara pertamamu, apakah ada yang salah?
I1	: tan 30 derajat itu sepertiga akar tiga, cos 30 derajat itu setengah, sepersembilan kali 3 itu sepertiga. Terus ini coret-coret. Bener bu.
G	: coba untuk nilai trigonometri dari tan 30 dan cos 30 apakah sudah bener.
I1	: (menggunakan jarinya dan menemukan bahwa cos 30 adalah setengah akar tiga) oh iya bu cos 30 itu setengah akar tiga. Bener kan bu hasilnya setengah akar tiga? Dikerjakan lagi bu?
G	: benar, iya dikerjakan lagi
I1	: (siswa mengerjakan dengan lancar)
(gambar)
G	: amati lagi jawabanmu itu masih kurang benar 
I1	: 3 per 12 ya bu, salah dimana, 1 dikali 3, 4 dikali 3, eh iya bu, 1 dikali 3 saja ya bu
G	: heem bener
I1	: 1 per empat bu eh 3 per empat
G	: Ok sudah benar
I1	: jadi ini beda



Skrip I1-1 menunjukkan subjek I1 dapat menyelesaikan masalah dengan baik dan lancar. Hal ini menunjukkan I1 memenuhi aspek kefasihan.
Skrip I1-2. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (I1) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen fleksibilitas.
	G	: Apakah kamu pernah mengerjakan soal sama seperti ini?
I1	: Kalo mirip-mirip pernah bu, bedanya bentuknya, caranya kan pernah diajari di kelas
G	: Apakah kamu ada kesulitan dalam mengerjakan masalah ini?
I1	: Tidak ada bu, dijamin benar ini 
G	: Coba perhatikan lagi setiap langkah penyelesaian pada cara pertama! 
I1	: Kenapa bu? Kan hasilnya sama!
G	: Amati hasilnya –cosec dengan cosec, apakah sama?
I1	: Sama-sama cosec bu
G	: Itu berbeda
I1	: Oh ini ada negatifnya bu, jadi berbeda
G	: Iya, jadi hasilnya kurang tepat ya 
I1	: Bisa jadi bener bu (dengan tertawa). Aduh nyari kesalahan itu sulit, aku orangnya positif thinking. Yang mana bu ini salahnya?
G	: Identitas trigonomterinya
I1	: Yang kuadrat-kuadrat. Cot kuadrat itu 1 min cosec kuadrat
G	: Nah itu kesalahannya 
I1	: Bener Bu ini
G	: Coba buktiin, kalau itu benar 
I1	: Lah ini aja aku hapal lo bu, buktiin yang kanyak kemaren itu bu, aku ndak terlalu melajari itu bu, yang pentingkan tau rumusnya
G	: tapi itu salah rumusnya, coba pakai sin kuadrat + cos kuadrat sama dengan 1
I1	: Terus Bu (dengan menulis rumus)
G	: Agar dapet cot kuadrat, rumusnya diapakan?
I1	: Lupa bu, trigonometri  itu rumusnya banyak, oh cot itu sin per cos, Oh cos per sin bu. Jadi diapakan bu
G	: dibagi dengan sin
I1	: gini bu? (cosnya saja yang dibagi sin)
G	: sin kuadrat dong, kan cot kuadrat. Semua suku dibagi, sin dibagi dan 1 pun juga dibagi
I1	: (menulis hasilnya) 1 per sin kuadrat berapa bu
G	: diinget lagi
I1	: sec bu, apa cosec ya, fix sec bu kan sama-sama depannya s (dengan tertawa)
G	: salah
I1	: jadi cosec bu, terus satunya dipindah. Ini ditulis ulang ya bu (melanjutkan jawabannya). Ndak bisa dicoret-coret bu.
G	:  Amati lagi ada kesalahan langkah
I1	: Oh ini sudah keluar ya bu (menunjuk cosec). Jadi dua per 1 plus cosec loh ndak ada hasilnya lagi.
G	: Ini salah cosec kuadrat menjadi cosec karena sudah dibagi cosec dari sifat distribusi
I1	:  gini bu dah bisa coret- coret, selesai bu hasilnya sama. 



Jika Skrip I1-2 menunjukkan subjek I1 tidak dapat menyelesaikan masalah dengan beragam cara. I1 tidak pernah menyelesaikan jawaban dengan tepat dan benar. I1 tidak memenuhi aspek fleksibilitas. 
Skrip I1-3. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (I1) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen kefasihan dan fleksibilitas.
	G	: Apakah kamu pernah mengerjakan soal ini selain tes kemampuan berpikir kreatif?
I1	: Ndak, Bu.
G	: Apakah kamu paham dari masalah ini?
I1	: Paham.
G	: Apakah kamu ada kesulitan?
I1	: Nggak.
G	: Nah sekarang tolong jelaskan jawabanmu! 
I1	: Bu tu kalo ini akar dan kuadrat jadi ilang (dengan menunjuk hasilnya).
G	: Kamu lihat ada kesalahan di tulisanmu?
I1	: Ndak ada bu ini dah benar Bu.
G	: itu sudah benar. Dipenulisan akarnya
I1	: Oh iya bu, ini di akarin juga
G	: Nomor tiga, selain ini, ada jawaban lain?
I1	: emang ada bu, ini tok bu, cuman cos bisanya dirubah jadi sec ma sin kuadrat. Ndak ada yang lain. (subjek dengan yakin)



Skrip I1-3 menunjukkan subjek I1 dapat menyelesaikan masalah dengan lancar. I1 kurang teliti dalam menulis jawaban. I1 berfokus untuk menyederhanakan bentuk trigonometri. I1 memenuhi aspek kefasihan.
Skrip I1-4. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (I1) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen Kebaruan.
	G	: Apakah kamu pernah mengerjakan soal seperti ini selain tes kemampuan berpikir kreatif?
I1	: A…tidak.
G	: Apakah paham keinginan masalah ini?
I1	: Iya.
G	: Apakah ada kesulitan mengerjakan soal ini?
I1	: Tidak Bu, Ini dah benar bu
G	: Karena tidak ada kesulitan maka jelaskan jawabanmu
I1	: Ini pakai sin de per mi, jadi sin 60 derajat setengah akar 3 dapet c nya 2 per 3 akar 3 a. kalo sin 30 derajat setengah jadi d nya 2 a. coret-coret dapet akar 3 bagi 3
G	: Apakah masih bisa dikerjakan jawabanmu ini, apakah sudah sederhana jawabanmu ini
I1	: Sudah bu
G	: Amati lagi, apajak bisa disederhanakan dai akar 3 banding 3
I1	: Ehm… dibagi akar tiga bu, dapet ini bu
G	: Iya bener ini sudah jawaban paling sederhana



Skrip I1-4 menunjukkan bahwa subjek I1 dapat menyelesaikan masalah baru dengan tepat. I1 memenuhi aspek kebaruan.
Data wawancara menyatakan bahwa I1 dapat menyelesaikan masalah dengan baik, walaupun terjadinya ketidaktelitian. I1 memilih langkah yang mudah dikerjakan. Hal ini menunjukkan I1 memenuhi aspek kefasihan. Pengetahuan I1 terbatas dengan cara yang dikuasai. I1 tidak dapat menyelesaikan masalah dengan beragam cara, maka I1 tidak memenuhi aspek fleksibilitas. I1 dapat menyelesaikan masalah dengan lancar. I1 kurang teliti dalam mengerjakan soal. I1 memenuhi aspek kefasihan. I1 dapat menyelesaikan masalah baru dengan tepat, maka I1 memenuhi aspek kebaruan. Data wawancara menyatakan bahwa I1 dapat menyelesaikan masalah dengan ide yang relevan dan berbeda dari umumnya, tetapi I1 tidak dapat memberikan penyelesaian beragam. I1 memenuhi aspek kefasihan, dan kebaruan.
Hasil analisis solusi tes kemampuan berpikir kreatif dan data wawancara I1 dilakukan perbandingan. Perbandingan dilakukan untuk mengetahui valid tidaknya perolehan data. Hasil analisis tes kemampuan berpikir kreatif I1 menyelesaikan masalah dengan baik melainkan kurangnya ketelitian. Aspek kefasihan dari I1 belum terlihat. I1 dapat menyelesaikan dengan dua cara belum beragam, jadi fleksibilitas belum terlihat. Aspek kebaruan I1 sudah terlihat jelas karena memiliki langkah benar dan baik. I1 belum memberikan simpulan pada soal aspek kebaruan. Hasil analisis data wawancara I1 menyatakan bahwa I1 memenuhi aspek kefasihan, dan kebaruan. Siswa implusif dengan pola kemampuan berpikir kreatif pertama memenuhi indikator kefasihan dan kebaruan.
4.1.3.3.2. Pola Kemampuan Berpikir Kreatif Kedua Bergaya Kognitif Implusif
Siswa Implusif dengan kemampuan berpikir kreatif pola kedua adalah siswa yang mengerjakan soal dengan cepat dan tidak teliti dan kemampuan berpikir kreatif  mampu memenuhi indikator kefasihan, tetapi tidak memenuhi indikator fleksibilitas dan kebaruan. Pengkategorian siswa implusif pada pola kemampuan berpikir kreatif yang kedua terdapat 5 siswa. Salah satu subjek pada siswa implusif pada pola kemampuan berpikir kreatif yang kedua disimbolkan I2.
Hasil tes kemampuan berpikir kreatif tertulis, I2 sudah dapat menyelidiki bahwa persamaan trigonometri dalam masalah bukanlah identitas trigonometri. Cara dilakukan I2 adalah menyederhanakan bentuk dengan dasar identitas tigonometri. I2 langsung merubah “sama dengan” menjadi “tidak sama dengan” sehingga kurang satu langkah. Hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
I2 menguasai rumus-rumus dasar identitas trigonometri. I2 menyelesaikan masalah menggunakan dua cara tidak beragam. Cara kedua dengan ruas kiri dan cara kedua dengan ruas kanan. Ruas kiri dan ruas kanan memiliki cara yang sama tetapi berbeda urutan pelaksanaan rumus. Berarti hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
I2 menyelesaikan masalah dengan hasil yang benar. Solusi dari nomor 2 belum benar penulisannya. Solusi belum disertakan proses atau langkah pengerjaannya yaitu menggunakan identitas trigonometri. Jadi hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara. 
I2 menyelesaikan masalah menggunakan rumus perbandingan pada segitiga siku-siku dengan sudut 30 dan 60 derajat. I2 tidak dapat mengaplikasikan rumus dengan benar dan tepat. Jawaban yang diberikan tidak benar. Hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
Hasil tes kemampuan berpikir kreatif I2 memperlihatkan bahwa I2 menyelesaikan masalah dengan baik melainkan kurangnya ketelitian. Kefasihan I2 belum terlihat. I2 dapat menyelesaikan dengan dua cara belum beragam, jadi fleksibilitas belum terlihat. Aspek kebaruan I2 belum terlihat jelas karena memiliki kekeliruan dalam membuat rumus dan memasukkan nilai. Jika tingkat kemampuan berpikir kreatif I2 adalah tingkat 3, 2, 1, atau 0 maka penelitian perlu dilakukan triangulasi (triangulasi teknik: hasil tulisan dan wawancara).
Berkaitan dengan data hasil analisis tes kemampuan berpikir kreatif I2 maka dilaksanakan wawancara. Cuplikan wawancara dari subjek I2 sebagai berikut.
Skrip I2-1. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (I2) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen kefasihan.
	G	: Apakah kamu pernah mengerjakan soal seperti ini yang sama selain tes kemampuan berpikir kreatif ini?
I2	: Ndak pernah, Bu. Kanyaknya pernah bu tapi saya lupa.
G	: Apakah kamu paham maksud dari masalah ini?
I2	: Iya Bu. Persamaan ini itu identitas trigonometri atau bukan. 
G	: Kalau paham coba jelaskan 
I2	: Iya, ,  jadi  terus , per  jadi kali satu per .   jadi , satu per  jadi  Bu. Jadi dicoret-coret (menunjuk lembar jawaban), dan hasilnya tu   jadi tidak terbukti.
G	: Tidak terbukti. Kamu yakin dengan jawabanmu?
I2	: Ya
G	: Kalau yakin, coba, dalam soal memiliki tanda “sama dengan” tapi saat akhir jawabanmu langsung berubah menjadi tanda “tidak sama dengan” kenapa?
I2	: Karena beda bu sin dan cos.
G	: Coba pilih , berapa  nilai sin dan cos-nya?
I2	:  semua nilainya sama bu
G	: Coba pilih !
I2	: , nilainya beda bu
G	: Coba diamati ni.  Jadi kesimpulannya untuk membuktikan bahwa bukan identitas trigonometri adalah?
I2	: Pilih sudut, Bu. Oh iya saya lupa.
G	: Iya benar, tapi jawabanmu sudah benar namun belum tuntas selesai, jadi lebih teliti lagi ya.
I2    : Baik Bu.



Skrip I2-1 menunjukkan subjek I2 dapat menyelesaikan masalah dengan baik, melainkan kurang tepat. Hal ini menunjukkan I2 memenuhi aspek kefasihan.
Skrip I2-2. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (I2) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen fleksibilitas.
	G	: Apakah kamu pernah mengerjakan soal seperti ini selain tes kemampuan berpikir kreatif ini?
I2	: Belum pernah, suruh buktiin identitas trigonometri pernah  sama Bu Bulan.
G	: Apakah kamu mengerti maksud dari masalah ini?
I2	: Ini buktiiin identitas trigonometri ini (menunjuk soalnya).
G	: Selanjutnya. Apakah kamu ada kesulitan dalam mengerjakan masalah ini?
I2	: Ada, Bu. Aku kan cuman bisa satu cara, tapi aku punya ide jadi terbentuk dua cara.
G	: Ok, karena sedikit kesulitan maka coba jelaskan! 
I2	: Cara tu pakai diubah ubah bu  cot itu cos per sin, cosec itu 1 per sin terus lanjut menyamakan penyebut coret-coret, pakai identitas trigonometri, ini bu yang plus minus coret-coret lagi, samakan penyebut lagi langsung ini lah bu (menjelaskan dengan kalimat sendiri).
G	: Cara kedua, cara kedua ini unik ini.
I2	: Cara kedua memakai ruas kanan nah ini bu aku pakai cara pertama untuk jawab cara kedua, boleh kan Bu? Jadinya ada dua cara.
G	: Apakah kamu dapat mengerjakan dengan cara atau jawaban lain untuk menyelesaikan masalah ini?
I2	: Ini Bu pakai ini (mengerjakan dengan lancar) lah ini bu, sulit, ini cosec, ini cosec, ini cot sendiri, lupa Bu rumusnya. Tauku yang kuadrat cumin . Bentar bu, ganti bu ini bu (terus menulis idenya dengan identitas operasi perkalian). Loh balik lagi disoal hahahhaha.
G	: Ndak papa namanya aja usaha. Coba diamati ada yang salah tidak.
I2	: Oh pakai yang min bu bukan yang plus.
G	: Boleh
I2	: loh masih ada cot kuadratnya bu, aku lupa Bu. Saya ndak bisa bu sampai sini
G	: Coba dicari pakai rumus  yang kamu tahu. Kebutuhanmu kan cot kuadrat coba rumus itu dipakai
I2	: cot kudrat itu sin/cos atau cos/sin ya? kok lupa aku. Apa bu? Sin/cos kan bu? 
G	: iya bener
I2	: jadi dibagi cos trus dapet ini, lah satu per sin itu sec kan bu
G	: salah
I2	: cosec jadi, terus 1 nya pindah jadi min
G	: iya bener
I2	: dilanjutin tadi ya Bu
G	: iya
I2	: eh (salah menulis) Loh ada yang salah bu ini kurang kurung
G	: iya bener, kalo ngerjain pelan-pelan saja jangan terburu-buru 
I2	: Ini gini, loh bu kok ndak sama ya, fix bu ini bukan identitas trigonometri
G	: ayo teliti lagi, cara pertama udah terbukti lo
I2	: yang mana bu yang salah, bu 1-sec kuadrat sama ndak sama sec kuadrat -1. Sama ya tapi beda tanda, gini bu? Wih ketemu Bu
G	: Ketemu kan ngerjainnya pelan-pelan saja
I2	: tapi kan dibantu Bu Bulan, kalo pelan nanti waktunya ndak cukup bu, dan ini dah biasa
G	: Coba rasakan saat kamu mengerjakan cepat-cepat jadi terburu-buru dan kurang konsentrasi dan teliti.
I2	: iya ya bu
G	: Afif juga pelajari konsep dan penemuan rumus sehingga kalo lupa rumus bisa dicari rumusnya 
I2	: InsyaAllah ya Bu. Kalo nemuin rumus pusing kok bu, mending langsung make yang ada.



Jika Skrip I2-2 menunjukkan subjek I2 tidak dapat menyelesaikan masalah dengan beragam cara, maka I2 tidak memenuhi aspek fleksibilitas. 
Skrip I2-3. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (I2) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen kefasihan dan fleksibilitas.
	G	: Apakah kamu pernah mengerjakan soal ini persis plek selain tes kemampuan berpikir kreatif ini?
I2	: belum pernah, Bu.
G	: Apakah kamu paham maksud dari masalah ini?
I2	: cari bentuk lain dari 
G	: Karena kamu paham coba jelaskan jawabanmu.
I2	: sama dengan  lalu  jadi , lalu dari ini jadi ini  (dengan menunjuk hasilnya).
G	: Kamu yakin dengan jawabanmu?
I2	: Ya yakin sekali, Bu.
G	: coba lihat jawaban kedua, apakah penulisanmu ini benar atau salah?
I2	: menurut saya benar Bu
G	: benar penulisannya? coba diamati lagi benar atau salah.
I2	: oh, ndak ini kurang panjang bu akarnya?
G	: Iya kurang Panjang
I2	: Emang ngaruh ya bu?
G	: iya ngaruh kalo kurang panjang  nggk diakarin



Skrip I2-3 menunjukkan subjek I2 dapat menyelesaikan masalah dengan lancar. Subjek I2 kurang teliti dalam mengerjakan masalah. Subjek I2 memenuhi aspek kefasihan.
Skrip I2-4. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (R1) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen Kebaruan. 
	G	: Apakah kamu pernah mengerjakan soal seperti ini selain tes kemampuan berpikir kreatif ini?
I2	: Belum, Bu.
G	: Apakah kamu paham maksud dari masalah ini?
I2	: (membaca soalnya).
G	: Garis padang itu apa??
I2	: Garis ini bu, Mashaler mengarah ke pesawat.
G	: Apakah kamu ada kesulitan dalam mengerjakan masalah ini?
I2	: Iya, Bu.
G	: Apa kesulitannya? Coba jelaskan?
I2	: Aduh (dengan keadaan bingung)
G	: Ini ngarang atau bagaimana?
I2	: Ini itu saya pakai rumus dulu saat SMP itu lo kalo sini 60 derajat ini 30 derajat terus segitiga siku siku, pakai perbandingan 1, akar 3 dan 2. Terus dapet ini  2 dan ini 2 (menunjuk gambarnya) jadi perbandingannya 2 banding 2.
G	: Ibu paham maksud anda, tapi car aini kurang tepat. Kita tidak bisa membandingakan 2 segitiga dari perbandingan setiap sisi dari setiap segitiga. Kita harus ubah perbandingan ini menjadi panjang sebenarnya baru boleh 2 segitiga itu dibandingkan
I2	: Iya, Bu. Terus lanjutannya gimana bu, biar dapet hasilnya
G	: Apakah kamu bisa membenarkannya
I2	: Tidak bu, saya coba-coba ini bu, pas ingetnya rumus ini
G	: Kalo pakai cara lain bisa tidak?
I2	: Gini bu pakai de mi sa mi itu (menggambar)
G	: Ini gimana
I2	: de depannya sudut, sa sampingnya sudut dan miring ini miring bu
G	: Ini perbandingan trigonometri berlaku untuk segitiga siku-siku, yang kedua ini segitiga sebarang
I2	: Pusing bu, ndak ada angkane ok. Biasanya soal ini ada angkane Bu. Udah Bu
G	: Terima kasih


 
Skrip I2-4 menunjukkan bahwa subjek I2 tidak dapat menyelesaikan masalah baru dengan tepat karena kurang ketelitian. I2 tidak memenuhi aspek kebaruan.
Data wawancara meyatakan bahwa I2 dapat memberikan ide yang relevan untuk materi atau rumus yang dia ingat. Hal ini menunjukkan I2 memenuhi aspek kefasihan. Penyelesaian I2 tidak beragam, karena I2 hanya mengingat materi menyamakan penyebut, perbandingan dan kebalikan trigonometri. Ada rumus yang dilupakan dan tertukar sehingga penyelesaian I2 kurang tepat. I2 tidak dapat menyelesaikan masalah dengan beragam cara, maka I2 tidak memenuhi aspek fleksibilitas. I2 kurang optimal dalam mengkonstruksi rumus yang telah diperoleh dikarenakan I2 lebih memilih menghafal materi. I2 tidak dapat menyelesaikan dengan cara berbeda dari umumnya. I2 tidak memenuhi aspek kebaruan.
Hasil analisis solusi tes kemampuan berpikir kreatif dan data wawancara I2 dilakukan perbandingan. Perbandingan dilakukan untuk mengetahui valid tidaknya perolehan data. Hasil analisis tes kemampuan berpikir kreatif I2 diperoleh I2 mempunyai kefasihan, fleksibilitas dan kebaruan yang belum terlihat. Hasil analisis data wawancara I2 diperoleh hasil bahwa I2 memenuhi aspek kefasihan. Siswa implusif dengan pola kemampuan berpikir kreatif kedua  memenuhi indikator kefasihan.
4.1.3.4. Analisis Pola Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa dengan Gaya Kognitif Reflektif dengan Model Discovery Learning Berbasis Blended Learning Berbantuan Adobe Flash
Hasil tes kemampuan berpikir kreatif dilakukan oleh siswa kelas X MIPA 3. Hasil tes kemampuan berpikir kreatif dan wawancara dijadikan patokan untuk mengelompokkan siswa ke dalam kemampuan berpikir kreatif. Hasil tes dan data wawancara dianalisis dengan memperhatikan 3 indikator yaitu kefasihan, fleksibilitas dan kebaruan. Kefasihan adalah membuat banyak gagasan dan jawaban dari suatu masalah jika seperti itu ada, uji coba dari situasi, dan mengembangkan banyak gagasan; fleksibilitas adalah memberikan banyak cara dan solusi untuk sebuah masalah; dan kebaruan adalah menciptakan solusi baru ketika sekurang-kurangnya tercipta satu dan menghasilkan yang baru dari mengeksplorasi gagasan. Hasil analisis berupa kesimpulan secara triangulasi.
[bookmark: _Toc124763638]Tabel 4.14 Hasil Analisis Kemampuan Berpikir Kreatif Subjek Reflektif
	Kode
	KBK
	kefasihan
	Flesibiltas
	kebaruan
	Pola KBK

	MBN
	85
	√
	√
	-
	Pola 1

	ASNY
	88
	√
	√
	-
	

	RIS
	89
	√
	√
	-
	

	NAB
	88
	√
	√
	-
	

	AMHS
	93
	√
	√
	√
	Pola 2

	BFZ
	93
	√
	√
	√
	

	EDA
	95
	√
	√
	√
	

	RMLK
	90
	√
	√
	√
	

	RPR
	100
	√
	√
	√
	

	SMFD
	100
	√
	√
	√
	


Hasil tes dan wawancara kemampuan berpikir kreatif subjek reflektif mendapatkan hasil bahwa terdapat dua pola kemampuan berpikir kreatif. Pola pertama adalah siswa memiliki indikator kemampuan berpikir kreatif kefasihan dan feksibilitas. Pola kedua adalah siswa memiliki indikator kemampuan berpikir kreatif kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan.
4.1.3.4.1. Pola Kemampuan Berpikir Kreatif Pertama Bergaya Kognitif Reflektif
Siswa Reflektif dengan kemampuan berpikir kreatif pola pertama adalah siswa yang mengerjakan soal dengan lambat dan teliti dan kemampuan berpikir kreatif  mampu memenuhi indikator kefasihan, fleksibilitas dan kebaruan. Pengkategorian siswa reflektif pada pola kemampuan berpikir kreatif yang pertama terdapat 6 siswa. Salah satu subjek pada siswa reflektif pada pola kemampuan berpikir kreatif yang pertama disimbolkan R1.
Hasil tes kemampuan berpikir kreatif tertulis, R1 sudah dapat menyelidiki bahwa persamaan trigonometri dalam masalah bukanlah identitas trigonometri. Cara dilakukan R1 adalah menyederhanakan bentuk dengan dasar identitas tigonometri. R1 langsung merubah “sama dengan” menjadi “tidak sama dengan” sehingga kurang satu langkah. Karena jawaban itu tidak dipakai, R1 memilih sudut sebesar 30 derajat untuk mengantikan teta. Langkah penyelesaian suda tepat dan benar. Hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
R1 menguasai rumus-rumus dasar identitas trigonometri. R1 menyelesaikan masalah menggunakan dua cara beragam. Cara pertama dengan ruas kiri dan identitas operasi perkalian, cara kedua dengan ruas kanan, dan cara ketiga dengan ruas kiri dan identitas trigonometri dari cotangen. Cara pertama dilaksanakan dengan baik dan benar. Cara kedua siswa tidak menemukan hasil yang tepat dan tidak dipakai. Cara ketiga adalah cara tersingkat dan benar, dimana setelah merubah nilai cotangen, R1 menggunakan pemfaktoran dan coret-coret. Berarti hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
R1 menyelesaikan masalah dengan hasil yang benar dan beragam. Solusi disertakan proses atau langkah pengerjaannya menggunakan eksponensial dan identitas trigonometri. Jadi hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara. 
R1 menyelesaikan masalah menggunakan rumus perbandingan pada segitiga siku-siku dengan sudut 30 dan 60 derajat; dan sifat segitiga sama kaki. R1 dapat mengaplikasikan rumus dengan benar dan tepat. Jawaban yang diberikan benar. Simpulan telah tertera di lembar jawabannya. Hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
Hasil tes kemampuan berpikir kreatif R1 memperlihatkan bahwa R1 menyelesaikan masalah dengan baik dan teliti. Kefasihan R1 sudah terlihat dengan R1 mengetahui kesalahan dari sebuah cara dan memperbaikinya. R1 dapat menyelesaikan dengan dua cara beragam, jadi fleksibilitas sudah terlihat. Aspek kebaruan R1 terlihat jelas karena siswa dapat menemukan rumus aturan sinus. Jika tingkat kemampuan berpikir kreatif R1 adalah tingkat 3, 2, 1, atau 0 maka penelitian perlu dilakukan triangulasi (triangulasi teknik: hasil tulisan dan wawancara).
Berkaitan dengan data hasil analisis tes kemampuan berpikir kreatif R1 maka dilaksanakan wawancara. Cuplikan wawancara dari subjek R1 sebagai berikut.
Skrip R1-1. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (R1) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen kefasihan
	G	: Apakah pernah membaca soal seperti ini yang sama persis?
R1	: Tidak pernah bu.
G	: Apakah kamu mengerti keinginan masalah ini?
R1	: ngerti Bu.
G	: Apakah menurutmu masalah ini sulit?
R1	: Tidak, Bu.
G	: Ok, karena kamu tidak kesulitan maka coba jelaskan 
R1	:  itu ,  itu  , sec itu 1/cos di coret-coret. Didapet sin tidak sama dengan cos. Karna tidak sama aku pilih ,  seperiga akar tiga dan cos 30 setengah akar tiga, didpet 3/9 kali 9 per 12. jadi , bukan identitas trigonometri, Bu.
G	: Kamu yakin jawabanmu benar?
R1	: yakin, Bu.



Skrip R1-1 menunjukkan subjek R1 dapat menyelesaikan masalah dengan baik dan lancar. R1 memenuhi aspek kefasihan.
Skrip R1-2. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (R1) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen fleksibilitas.
	G	: Apakah penah mengerjakan soal ini?
R1	: Belum yang seperti ini.
G	: Apakah paham masalah ini?
R1	: ini membuktikan identitas trigonometri (menunjuk soalnya).
G	: Apakah ada kesulitan mengerjakan ini?
R1	: Tidak bu.
G	: Tolong jelaskan! 
R1	:Cara pertama pakai identitas operasi perkalian dan operasi perkalian terus 1 min cosec kuadrat itu min cot kuadrat langsung coret coret, 1-1=0 jadi terbukti Bu. Cara kedua pakai ruas kanan kok balik lagi ke cosec jadi aku pakai ruas kiri saja, aku ubah cot kuadrat dengan 1 min cosec kuadrat terus aku pakai penfaktoran, karna ada yang sama aku coret coret. Terus terbukti. Loh bu kalo dilihat-lihat hamper sama ya bu langkahnya
G	: Kamu yakin dengan jawabanmu?
R1	: Yakin, Bu.
G	: Iya caranya hamper sama tapi masih ada perbedaan. Apakah kamu dapat menyelesaikan dengan cara lain?
R1	: Aduh lur piye iki…. Bentar bu…(siswa menulisnya diselembar kertas)
 (menyodorkan jawabannya)
G	: ok udah betul.



Jika Skrip R1-2 menunjukkan subjek R1 dapat menyelesaikan masalah dengan beragam cara dengan benar, maka R1 memenuhi aspek kefasihan dan fleksibilitas. 
Skrip R1-3. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (R1) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen kefasihan dan fleksibilitas.
	G	: Apakah pernah bertemu soa; sejenis ini
R1	: Pernah, Bu, cuman ini beda (menunjuk bentuknya soal).
G	: Apakah kamu paham keinginan masalah ini?
R1	: Paham Bu
G	: Kamu yakin dengan jawabanmu?
R1	: InsyaAllah yakin, Bu.
G	: Apakah ada jawaban lain?
R1	: Ada bu, terserahkan bu, yang penting bener. Ini bu (memberikan jawaban)



Jika Skrip R1-3 menunjukkan subjek R1 dapat menyelesaikan masalah dengan beragam cara dengan benar, maka R1 memenuhi aspek kefasihan dan fleksibilitas. 
Skrip R1-4. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (R1) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen Kebaruan.
	G	: Apakah kamu pernah mengerjakan soal ini?
R1	: Belum pernah, Bu. 
G	: Apakah kamu paham maksud dari masalah ini?
R1	: Perbandingan dicari
G	: Apakah ada kesulitan?
R1	: Tidak bu.
G	: Tolong jelaskan dari jawabanmu ini
R1	: Ini saya pakai segitiga ini yang sudut nya 120, 30, 30 derajat. Nah aku pakai garis ini biar dapet segitiga siku-siku yang ada angkanya dapet rumus ini bu terus aku itung dapet a nya 30 akar 3 dan b nya 30. Terus aku amati lagi ternyata ini segitiga sama kaki karna sudutnya sama 30 derajat jadi aku pakai AB sama dengan b didapet 30. Dua hasil itu aku bandingin dan coret-coret didapet perbandingan pandangan masheler A dan B adalah akar tiga banding 1
G	: Benar jawabanmu, apakah ini pertama kalinya kamu pakai rumus ini?
R1	: Iya Bu, kenapa bu, apakah salah?
G	: Ini benar sekali, terima kasih 
R1	: Sama-sama bu.



Skrip R1-4 menunjukkan subjek R1 dapat menyelesaikan masalah baru dengan tepat. Masalah belum pernah terpikirkan sebelumnya. R1 memenuhi aspek kebaruan. 
Data wawancara meyatakan bahwa R1 dapat memberikan ide yang relevan untuk materi atau rumus yang dia ingat maupun tidak. Hal ini menunjukkan R1 memenuhi aspek kefasihan. Penyelesaian R1 beragam, karena R1 dapat memberikan cara lain dari dua cara yang tertulis di hasil tes kemampuan berpikir kreatif. R1 dapat mengkonstruksi dan mengembang rumus yang telah diperoleh dari masalah yang ditemui. R1 memenuhi aspek fleksibilitas. R1 dapat menyelesaikan dengan cara berbeda dari umumnya. Aturan sinus dan sifat segitiga sama sisi dipakai untuk menyelesaikan masalah yang belum pernah dikerjakan, sedangkan materi aturan sinus belum pernah diajarkan. R1 memenuhi aspek kebaruan.
Hasil analisis solusi tes kemampuan berpikir kreatif dan data wawancara R1 dilakukan perbandingan. Perbandingan dilakukan untuk mengetahui valid tidaknya perolehan data. Hasil analisis tes kemampuan berpikir kreatif R1 diperoleh R1 mempunyai kefasihan, fleksibilitas dan kebaruan yang belum terlihat. Hasil analisis data wawancara R1 diperoleh hasil bahwa R1 memenuhi aspek kefasihan, fleksibilitas dan kebaruan. Siswa reflektif dengan pola kemampuan berpikir kreatif pertama  memenuhi indikator kefasihan, fleksibilitas dan kebaruan.
4.1.3.4.2. Pola Kemampuan Berpikir Kreatif Kedua Bergaya Kognitif Reflektif
Siswa Reflektif dengan kemampuan berpikir kreatif pola kedua adalah siswa yang mengerjakan soal dengan lambat dan teliti dan kemampuan berpikir kreatif  mampu memenuhi indikator kefasihan dan fleksibilitas, tetapi tidak memenuhi kebaruan. Pengkategorian siswa reflektif pada pola kemampuan berpikir kreatif yang kedua terdapat 4 siswa. Salah satu subjek pada siswa reflektif pada pola kemampuan berpikir kreatif yang kedua disimbolkan R2.
Hasil tes kemampuan berpikir kreatif tertulis, R2 sudah dapat menyelidiki bahwa persamaan trigonometri dalam masalah bukanlah identitas trigonometri. Cara dilakukan R2 adalah menyederhanakan bentuk dengan perbandingan trigonometri. R2 langsung merubah “sama dengan” menjadi “tidak sama dengan” sehingga kurang satu langkah. R2 memilih sudut sebesar 0 derajat dan 30 derajat untuk memperjelas jawaban. Langkah penyelesaian sudah tepat dan benar. Hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
R2 menguasai rumus-rumus dasar identitas trigonometri. R2 menyelesaikan masalah menggunakan dua cara beragam. Cara pertama dengan ruas kiri dan identitas trigonometri dari cotangen dan cara kedua dengan ruas kiri dan menyamakan penyebut. Cara pertama dan kedua dilaksanakan dengan baik dan benar. Setiap langkah penyelesaian diberikan penemuan rumus. Berarti hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
R2 menyelesaikan masalah dengan hasil yang benar dan beragam. Solusi disertakan proses atau langkah pengerjaannya menggunakan eksponensial, identitas trigonometri, dan kebalikan trigonometri. Jadi hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara. 
R2 menyelesaikan masalah menggunakan perbandingan trigonometri. Perbandingan trigonometri khususnya mencangkup tangen telah diajarkan dalam pembelajaran. Jawaban belum selesai, dikarenakan jawaban berhenti pada perbandingan trigonometri. Hasil ini perlu ditriangulasikan dengan hasil wawancara.
Hasil tes kemampuan berpikir kreatif R2 memperlihatkan bahwa R2 menyelesaikan masalah dengan baik dan teliti. Kefasihan R2 sudah terlihat dengan memberikan jawaban yang tepat dan benar. R2 dapat menyelesaikan dengan dua cara beragam, jadi fleksibilitas sudah terlihat. Aspek kebaruan tidak terlihat, dikarenakan jawaban belum selesai. Jika tingkat kemampuan berpikir kreatif R2 adalah tingkat 3, 2, 1, atau 0 maka penelitian perlu dilakukan triangulasi (triangulasi teknik: hasil tulisan dan wawancara).
Berkaitan dengan data hasil analisis tes kemampuan berpikir kreatif R2 maka perlu dilaksanakan wawancara. Cuplikan wawancara dari subjek R2 sebagai berikut.
Skrip R2-1. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (R2) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen kefasihan
	G	: Apakah Mbak Bunga pernah masala seperti ini?
R2	: Pernah, Bu, tapi beda ini nya (menunjuk persamaan trigonomteri).
G	: Apakah kamu mengerti perintah dari soal ini?
R2	: Mengerti bu, diminta buktiin (menunjuk soalnya).
G	: Apakah kamu ada kesulitan dalam mengerjakan masalah ini?
R2	: Nggak bu, soalnyakan aku dah paham rumus identitasnya sama yang lainnya juga, tapi aku pake dua cara lo bu.
G	: Ok, karena kamu paham maka kenapa kamu menulis banyak coret-coretan disini.
R2	: Ini cara menemukan rumus bu.
G	: Rumus tan kan pasti sin per cos kenapa kamu harus pakai de per sa sampai menemukan sin per cos? 
R2	: Itu karna lupa bu, jadi saya orek orek disini, ibu yang merintahin jika ada oret-oretan harus dilembar yang sama.
G	: Maura tolong jelaskan jawabanmu
R2	: Ini tan diubah bu jadi sin oer cos, nah itu aku lupa jadi aku cari dulu dengan de sa terus aku bagi dengan mi didapat sin per cos. Terus yang ini aku mastiin bahwa sin kuadrat + cos kuadrat itu sama cos kuadrat + sin kuadrat. Terus kalo aku langsungan agak sulit bu, ini aku pakai rumus a per b kali b per 1. Jadi cos kuadratnya coret-coret didapet sin kuadrat. Nah sin kuadrat tidak sama dengan cos kuadrat. Nah ini aku ragu jawabannya bener atau tidak jadi aku ambil sudut 0 derajat. Aku bingung di 0 per 1 bu, tapi aku pakai perkalian itu 0 kali 1 adalah 0 jadi hasilnya 0. Didapet hasilnya 0 tidak sama dengan 1. Terus aku pilih juga sudut 30 derajat. Dan sama bukan identitas trigonometri.
G	: jawaban ini benar, tapi kamu menghabiskan waktu lama untuk mengerjakan soal no1 sampai sampai no 4 belum selesai kamu kerjakan.
R2	: Saya sulit kalau menghafal rumus bu, jadi saya milih ngapalin dikit dan melajari penemuan rumus yang udah diajarkan. Walaupun lama tapi benar kan bu.
G	: Iya benar, apakah kamu sering ngerjakan atau latihan soal matematika sesuai materinya?
R2	: Saya hanya mengerjakan soal yang Bu Bulan suruh ngerjain.



Skrip R2-1 menunjukkan subjek R2 dapat menyelesaikan masalah dengan baik dan lancar. Waktu penyelesaian masalah cukup besar. Hal ini menunjukkan R2 memenuhi aspek kefasihan.
Skrip R2-2. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (R2) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen fleksibilitas.
	G	: Apakah kamu pernah mengerjakan soal seperti ini selain tes kemampuan berpikir kreatif?
R2	: Ini kan yang ibu ajarkan, tapi sedikit beda di ini nya bu sin tan cos.
G	: Apakah kamu mengerti perintah dan keinginan masalah ini?
R2	: Iya, ini buktiin identitasnya aja (dengan menunjuk soal).
G	: Apakah kamu ada kendala atau hambatan dalam mengerjakan masalah ini?
R2	: Nggak bu, karena ini nemu jawabannya.
G	: Ok, tolong jelaskan! 
R2	: Em… gini, cara pertama aku ubah cot kuadrat terus pakai (a-b)(a+b), coret-coret didapet cosec. Cara kedua aku samakan yang bawah, karna bentuk pecahan bisa pakai itu, terus cot kuadrat diganti, dapet cosec+cosec kuadrat. Terus cosec dikeluarin didapet cosec=cosec.
G	: Ini kamu pakai rumus yang ibu ajarin
R2	: Iya bu, ini diajarin Bu Bulan dan diajarin Bapak Mul
G	: Apakah ada cara lain yang bisa kamu kerjakan?
R2	: Yang pertama kan aku rubah cot yang kedua aku samakan bawahnya. Selanjutnya apa ya bu. Oh pakai yang kanyak tan di no. 1, terus cosec itu mi/de oh I per sin. (mencoret-coret lembar jawaban). Ini bu ketemu (jawaban bernilai benar) 



Jika Skrip R2-2 menunjukkan subjek R2 dapat menyelesaikan masalah dengan beragam cara dengan benar, maka R2 memenuhi aspek fleksibilitas. 
Skrip R2-3. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (R2) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen kefasihan dan fleksibilitas.
	G	: Apakah kamu pernah mengerjakan soal seperti ini selain tes kemampuan berpikir kreatif?
R2	: tidak pernah bu, biasanya suruh buktiin yang bentuknya panjang panjang
G	: Apakah kamu mengerti masalah ini?
R2	: ngerti bu, ganti bentuknya (menunjuk soalnya).
G	: Ok. Apakah ada kendala mengerjakan ini?
R2	: Ndak Bu.
G	: Tolong jelaskan 
R2	: ini kan akar dan pangkat bu, aku pakai akar itu pangkat setengah jadi akar cos x kuadrat itu cos x, terus yang kedua aku pakai cara sin kuadrat tambah cos kuadrat hasilna stu terus aku pindah sin kuadrat di dapet ini, ketiga ini aku pakai 1 per cos kan sec jadi co situ a per sec. terus yang ini aku asal kali sin per sin karna sin per sin kan nilainya 1, didaper ini bu (dengan menunjuk hasilnya). 
G	: Kamu percaya dengan hasilmu?
R2	: percaya, Bu.




Jika Skrip R2-3 menunjukkan subjek R2 dapat menyelesaikan masalah dengan beragam cara dengan benar, maka R2 memenuhi aspek kefasihan dan fleksibilitas. 
Skrip R2-4. Kutipan wawancara peneliti (G) dengan subjek (R2) terkait kemampuan berpikir kreatif dari komponen Kebaruan.
	G	: Apakah pernah menyelesaikan soal seperti ini?
R2	: pernahnya jika dicari tingginya bu tapi ini garis pandang dan perbandingan saya belum pernah 
G	: mengerti masalah ini atau tidak?
R2	: mengerti (dengan mangguk mangguk).
G	: Apakah ada kendala mengerjakan ini?
R2	: ada bu, ini aku pakai tan yang diajarkan Bu Bulan kok malah bingung Bu saya. Dari dua bentuk ini aku ndak paham bu gabunginnya. Ini t per a tapi ini t per a+30. Terus kemaren waktuku habis jadi aku kumpulin seadanya.
G	: Waktumu habis dikarenakan kamu terlalu lama mengerjakan no satu dan dua. Apakah kamu bisa menyelesaikannya, coba cari jalan lain.
R2	: Ndak bisa bu, kemaren bu bulan ngajarin pakai tan kok, ini malah aku bingung 
G	: Ibu kan memberikan satu soal untuk dibahas dan belajar bersama-sama, banyak sekali variasi soal matematika, jadi dibiasakan untuk berlatih mencari dan menyelesaikan soal yang lebih beragam dan jika ada kesulitan bisa ditanyakan.
R2	: Baik Bu.



Skrip R2-4 menunjukkan bahwa subjek R2 tidak dapat menyelesaikan masalah baru. R2 terfokus pada soal yang biasa diberikan guru tanpa latihan soal lain. R2 tidak memenuhi aspek kebaruan.
 Data wawancara meyatakan bahwa R2 dapat memberikan ide yang relevan untuk materi atau rumus yang dia ingat maupun tidak. Hal ini menunjukkan R2 memenuhi aspek kefasihan. Penyelesaian R2 beragam, karena R2 dapat memberikan cara lain dari dua cara yang tertulis di hasil tes kemampuan berpikir kreatif. Aspek fleksibilitas dipenuhi oleh R2. R2 hanya dapat mempelajari rumus yang telah diperoleh dalam pembelajaran. R2 tidak memenuhi aspek kebaruan.
Hasil analisis solusi tes kemampuan berpikir kreatif dan data wawancara R2 dilakukan perbandingan. Perbandingan dilakukan untuk mengetahui valid tidaknya perolehan data. Hasil analisis tes kemampuan berpikir kreatif R2 diperoleh R2 mempunyai kefasihan dan fleksibilitas, dan tidak mempunyai kebaruan yang belum terlihat. Hasil analisis data wawancara R2 diperoleh hasil bahwa R2 memenuhi aspek kefasihan dan fleksibilitas tetapi tidak memenuhi aspek kebaruan. Siswa reflektif dengan pola kemampuan berpikir kreatif kedua  memenuhi indikator kefasihan dan fleksibilitas.
4.1.3.5. Analisis Curiosity dan Kemampuan Berpikir Kreatif Ditinjau dari Gaya Kognitif dengan Model Discovery Learning Berbasis Blended Learning Berbantuan Adobe Flash
[bookmark: _Toc124763639]Tabel 4.15 Hasil Analisis Curiosity dan Kemampuan Berpikir Kreatif Subjek Implusif
	[bookmark: _Toc124763640][bookmark: _Toc124763205]Kode
	kefasihan
	flesibiltas
	kebaruan
	Eksplorasi
	Mencari
	Bertanya
	Penemuan
	Pola KBK dan Curiosity

	DSF
	√
	-
	-
	√
	√
	-
	-
	Pola 1

	DE
	√
	-
	-
	-
	√
	√
	-
	Pola 2

	AHP
	√
	-
	-
	-
	√
	√
	-
	

	ZNP
	√
	-
	-
	-
	√
	√
	-
	

	DRM
	√
	-
	-
	√
	√
	√
	-
	

	AMK
	√
	-
	√
	√
	√
	-
	-
	Pola 3

	AEP
	√
	-
	√
	√
	√
	-
	-
	

	SMA
	√
	-
	√
	√
	√
	-
	-
	

	AWZ
	√
	-
	√
	√
	√
	√
	-
	Pola 4

	MRF
	√
	-
	√
	√
	√
	√
	-
	



Hasil angket atau tes dan wawancara curiosity dan kemampuan berpikir kreatif subjek implusif mendapatkan hasil bahwa terdapat empat pola kemampuan berpikir kreatif. Pola pertama adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi dan mencari, dan kemampuan berpikir kreatif kefasihan. Pola kedua adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi, mencari, dan bertanya dan kemampuan berpikir kreatif kefasihan. Pola ketiga adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi dan mencari dan kemampuan berpikir kreatif kefasihan dan kebaruan. Pola keempat adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi, mencari, dan bertanya dan kemampuan berpikir kreatif kefasihan dan kebaruan.
Tabel 4.16 Hasil Analisis Curiosity dan Kemampuan Berpikir Kreatif Subjek Reflektif
	Kode
	kefasihan
	flesibiltas
	kebaruan
	Eksplorasi
	Mencari
	Bertanya
	Penemuan
	Pola KBK dan Curiosity

	MBN
	√
	√
	-
	√
	√
	-
	-
	tipe 1

	ASNY
	√
	√
	-
	√
	√
	-
	 
	

	RIS
	√
	√
	-
	√
	√
	-
	-
	

	NAB
	√
	√
	-
	√
	√
	√
	-
	tipe 2

	AMHS
	√
	√
	√
	√
	√
	-
	-
	tipe 3

	BFZ
	√
	√
	√
	√
	√
	-
	-
	

	EDA
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	-
	tipe 4

	RMLK
	√
	√
	√
	√
	√
	-
	√
	tipe 5

	RPR
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	tipe 6

	SMFD
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	


Hasil angket atau tes dan wawancara curiosity dan kemampuan berpikir kreatif subjek reflektif mendapatkan hasil bahwa terdapat empat pola kemampuan berpikir kreatif. Pola pertama adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi dan mencari, dan kemampuan berpikir kreatif kefasihan dan fleksibilitas. Pola kedua adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi, mencari, dan bertanya dan kemampuan berpikir kreatif kefasihan dan fleksibilitas. Pola ketiga adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi dan mencari dan kemampuan berpikir kreatif kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan. Pola keempat adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi, mencari, dan bertanya dan kemampuan berpikir kreatif kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan. Pola kelima adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi, mencari, dan penemuan dan kemampuan berpikir kreatif kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan. Pola enam adalah siswa memiliki indikator curiosity eksplorasi, mencari, bertanya, dan penemuan dan kemampuan berpikir kreatif kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan.
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