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ABSTRAK 

Nadya, 1902090158. Pengaruh Model Pembelajaran Giving Question And 

Getting Answer (GQGA) Terhadap Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa 

Kelas V di SDN 067253 Medan T.A 2022/2023. 

 

Riset ini bertujuan guna memahami pengaruh model pembelajaran GQGA 

terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa kelas V di SDN 067253 Medan T.A 

2022/2023. Jenis penelitian yang digunakan ialah penelitian kuantitatif dengan 

desain riset Quasi Experimental Design. Populasi dalam riset ini ialah seluruh 

pelajar di kelas V di SDN 067253 Medan yang berjumlah 31 siswa. Pada 

pengambilan sampelnya menggunakan  teknik Total Sampling (Sampel Jenuh). 

Hasil dari riset ini didapatkan dari tes, lalu diolah serta dianalisis menggunakan 

software SPSS versi 20.0. Pada golongan eksperimen terdapat Mean sebesar 70,62 

dan golongan kontrol sebesar 58,67 hingga dapat disimpulkan bahwa skor mean 

pada golongan eksperimen memakai GQGA terhadap keterampilan berpikir kreatif 

lebih baik daripada golongan kontrol yang memakai model konvensional. 

Bersumber analisa data uji hipotesis, golongan eksperimen yang menggunakan 

model GQGA terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa mendapatkan hasil uji 

N-Gain sebesar 59,19% dan golongan kontrol menggunakan model konvensional 

mendapatkan skor sebesar 40,41% sehingga dapat disimpulkan bahwa model 

GQGA cukup efektif digunakan daripada model konvensional. Adapun hasil 

koefisien determinan yang didapat untuk memahami besar pengaruh model GQGA 

terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa kelas V di SDN 067253 Medan T.A 

2022/2023 ialah sebesar 71,6%. 

 

Kata kunci : Keterampilan Berpikir Kreatif, Model Pembelajaran Giving Question 

And Getting Answer (GQGA), Model Pembelajaran Konvensional
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Berdasarkan Pasal 1 UU RI No.12/2003 mengenai Sistem Pendidikan 

Nasional, Pendidikan didefinisikan sebagai upaya kesadaran serta terorganisasi 

guna membangun lingkungan serta aktivitas belajar mengajar yang memungkinkan 

siswa secara aktif meningkatkan kecakapakan diri dalam keyakinan, kerohanian, 

kebijaksanaan, keahlian, serta akhlak mulia yang dibutuhkan bagi dirinya sendiri, 

publik, negara, dan bangsa. Sama hal dengan pendapat Syam et al., (2021) yaitu 

pendidikan merupakan rangkaian kegiatan yang dilakukan untuk menjadikan 

seseorang yang memiliki ketakwaan dan akal dengan membangun sumber daya 

manusia seperti halnya pada kecerdasan, kecakapan, keterampilan beserta karakter 

mulia. Bersumber pemaparan ini, bisa diketahui bahwasanya pendidikan ialah 

sebuah tindakan yang ditujukan guna membangun dan mengoptimalkan diri peserta 

didik berbagai kesempatan yang akan didapat sehingga mampu memperluas 

pengetahuan dan mendiskusi pengetahuan, baik secara etis maupun motivasi diri 

untuk meningkatkan persaingan atau kompetensi untuk membentuk karakternya 

dalam aspek kehidupan yang berkelanjutan. 

Dalam pendidikan terdapat peran yang tidak dapat terpisahkan dari seorang 

guru dan orang tua karena peran tersebut dapat menunjang siswa dalam mengikuti 

pembelajaran yang lebih baik. Adapun peran yang diembani guru yaitu 

memfasilitasi pembelajaran dan peran orang tua yaitu membimbing siswa agar 

dapat menuntaskan tujuan dari pembelajaran yang ditetapkan. Pada saat ini, guru 
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dituntut untuk menjadi guru yang memiliki kekreatifan yang tinggi dalam 

pembelajaran sehingga mampu memanfaatkan model pembelajaran inovatif di 

dalam kelas agar materi yang disampaikan kepada siswa dapat menyongsong 

pembelajaran abad 21. Di abad 21 ini, pembelajaran yang dilaksanakan harus 

berpusat pada siswa yang memiliki tujuan untuk meningkatkan keterampilan siswa 

seperti dalam memecahkan masalah, berinovasi, kreatif, berpikir kritis serta kerja 

sama. Keterampilan ini harus diajarkan di semua jenjang pendidikan terkhususnya 

pada Sekolah Dasar. 

 Cara mengajarkan keterampilan abad 21 kepada siswa yaitu dengan cara 

mengimplementasikan langsung keterampilan ke dalam pembelajaran sesuai 

dengan prinsip-prinsip pembelajaran abad 21 sehingga nantinya siswa akan 

memiliki pendirian, pendapat dan solusi dalam menyelesaian masalah yang 

dihadapi. Adapun yang termasuk dalam keahlian abad 21 ialah keahlian berpikir 

kritis, pemecahan permasalahan, kolaborasi, dan komunikasi untuk mengatasi 

berbagai permasalahan (Wahyuni & Palupi, 2022).  

 Keterampilan abad 21 ini perlu diperoleh siswa Sekolah Dasar, yaitu seperti 

keterampilan berpikir kreatif. Mulyaningsih & Ratu (2018) mengatakan bahwa 

keterampilan berpikir kreatif adalah keterampilan berpikir yang menawarkan 

berbagai perspektif unik untuk menghasilkan pemikiran konsep baru yang tidak 

pernah ada. Yang termasuk Indikator keterampilan ini adalah kefasihan dalam 

berpikir, berpikiran orisinil, berpikiran luwes, serta keahlian terperinci. Dengan 

terwujudnya keahlian berpikir kreatif, pelajar dapat dikenalkan terhadap pelajaran 

matematika karena dengan belajar matematika dapat meningkatkan berpikir 
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kreatifnya yang mengharuskan untuk mampu memecahkan masalah dengan 

menggunakan  ide-ide baru yang dimilikinya. Keterampilan berpikir kreatif sangat 

bermanfaat bagi siswa tetapi pada kelas V SDN 067253 Medan, keterampilan 

berpikir kreatif siswa sangat kurang.  

Bersumber pengamatan awal yang dijalankan di 07 November 2022 di kelas 

V SDN 067253 Medan. Adapun data hasil belajar pelajar yang diperoleh Wali 

Kelas diantaranya: 

Tabel 1.1 

Hasil UTS Mata Pelajaran Matematika 

Kelas V A SDN 067253 Medan T.A 2022/2023 

 

 

 

 

 

Sumber : Buku Daftar Nilai 

Melalui Tabel 1.1 dapat dilihat bahwasanya terdapat perolehan data hasil 

belajar pelajar yang tidak tuntas atau dibawah KKM mencapai 62,5% atau 10 siswa 

dari 16 siswa. KKM untuk pelajaran Matematika adalah 65. Dapat dilihat 

bahwasanya kapabilitas berpikir kreatif pada pelajar kelas V termasuk rendah. 

Bahkan adapun hasil wawancara dengan wali kelas di kelas V SDN 067253 Medan 

menyampaikan bahwa saat pembelajaran matematika berlangsung, guru 

menggunakan model ceramah ataupun diskusi tetapi masih banyak siswa yang 

belum paham sehingga siswa kurang mengerti dan malas menyelesaikan tugas-

tugas yang diberi pengajar. Bahkan, pelajar tersebut kurang serius dalam 
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memperhatikan guru saat menjelaskan. Akibatnya hanya sedikit pelajar yang 

menyelesaikan tugas-tugas yang diberi pengajar dan yang lain hanyalah bercerita 

dengan teman, bermain-main dan diam saja. Hal tersebut menjadi berpengaruh 

dalam kapabilitas berpikir kreatif pelajar. Maka, minimnya kapabilitas berpikir 

kreatif pelajar diduga terpengaruh dari model belajar mengajar yang dipakai 

pengajar. Penggunaan model belajar mengajar yang kurang kreatif dan 

membosankan seperti model ceramah atau diskusi bisa menimbulkan pelajar 

merasakan kebosanan dan kurang aktif menjalankan aktivitas belajar mengajar 

matematika.  

Menurut peneliti, solusinya untuk memecahkan masalah tersebut adalah 

dengan menggunakan model belajar mengajar GQGA (Giving Question and 

Getting Answer). Menggunakan model GQGA ini dapat memberikan kesempatan 

siswa untuk mengungkapkan idenya kepada teman lain dan dapat mendiskusikan 

konsep-konsep yang tidak dipahami pada pelajaran matematika. Model GQGA ini 

menjadikan siswa dapat memikirkan tentang pelajaran yang hampir tidak mereka 

pahami. Model ini dirancang untuk mengaktifkan pembelajaran melalui lingkungan 

belajar yang menyenangkan dan melibatkan siswa. Keterlibatan tersebut dapat 

meningkatkan keberhasilan belajar prestasi matematika mereka yang dikarenakan 

meningkatnya partisipasi  (Irawan, 2018). Berdasarkan temuan Nengsih & Oktaria 

(2019) bahwa dengan menerapkan model pembelajaran GQGA bisa 

mengoptimalkan hasil belajar pelajar. 
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Bersumber hasil penjelasan tersebut, peneliti mempunyai ketertarikan 

menjalankan riset berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Giving Question 

And Getting Answer (GQGA) Terhadap Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa 

Kelas V di SDN 067253 Medan T.A 2022/2023”. 

B. Identifikasi Masalah 

Bersumber latar belakang permasalahan, maka permasalahan yang ada 

bisa di identifikasikan menjadi: 

1. Guru menggunakan model pembelajaran yang kurang kreatif dan monoton 

seperti model ceramah atau diskusi. 

2. Pelajar kurang serius dalam mengikuti aktivitas belajar mengajar. 

3. Pelajar banyak yang tidak menyelesaikan tugas-tugas yang diberi pengajar 

dikarenakan banyak bercerita, bermain dengan teman dan diam saja. 

4. Pelajar kurang aktif menjalankan aktivitas belajar mengajar matematika. 

5. Pelajar kurang memiliki keterampilan berpikir kreatif pada pembelajaran 

matematika. 

C. Batasan Masalah 

Bersumber identifikasi permasalahan, maka batasan masalah pada riset 

berikut ialah penggunaan model GQGA (Giving Question and Getting Answer) 

pada keterampilan berpikir kreatif pelajar kelas V di SDN 067253 Medan T.A 

2022/2023. 

D. Rumusan Masalah 

Bersumber batasan permasalahan, perumusan permasalahan pada riset 

berikut ialah : 
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1. Bagaimana keterampilan berpikir kreatif dengan menggunakan model 

pembelajaran konvensional siswa kelas V di SDN 067253 Medan? 

2. Bagaimana keterampilan berpikir kreatif dengan menggunakan model 

pembelajaran GQGA (Giving Question and Getting Answer) siswa kelas V 

di SDN 067253 Medan? 

3. Bagaimana pengaruh model pembelajaran GQGA (Giving Question and 

Getting Answer) pada keterampilan berpikir kreatif pelajar kelas V di SDN 

067253 Medan? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penerapan model GQGA pada riset berikut ialah : 

1. Guna memahami keterampilan berpikir kreatif dengan menggunakan 

model pembelajaran konvensional siswa kelas V di SDN 067253 Medan. 

2. Guna memahami keterampilan berpikir kreatif dengan menggunakan 

model pembelajaran GQGA (Giving Question and Getting Answer) siswa 

kelas V di SDN 067253 Medan. 

3. Guna memahami pengaruh model pembelajaran GQGA (Giving Question 

and Getting Answer) pada keterampilan berpikir kreatif pelajar kelas V di 

SDN 067253 Medan. 

F. Manfaat Penelitian 

Sejumlah kebermanfaatan yang diinginkan melalui riset berikut yakni: 

1. Manfaat teoritis 

a. Mampu memperluas wawasan untuk pendidik terhadap implementasi 

model GQGA (Giving Question and Getting Answer). 



7 
 

 

b. Menjadi acuan guru dalam penerapan model GQGA (Giving Question 

and Getting Answer). 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Membantu sekolah untuk mengenalkan jenis-jenis model pada aktivitas 

belajar mengajar hingga aktivitas pembelajaran berjalan sebaik 

mungkin di kelas. 

b. Bagi Guru 

Membantu guru mempermudah pengajaran dengan menyampaikan 

materi baik secara teoritis maupun praktis. 

c. Bagi Peneliti 

Membantu peneliti untuk menambah wawasan, keterampilan serta 

pengetahuan peneliti sebagai calon pendidik mengenai model GQGA 

(Giving Question and Getting Answer). 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Mampu menjadi referensi dan acuan dalam pengembangan penelitian 

agar semakin sempurna. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Kerangka Teori 

1. Model Konvensional 

a. Pengertian Model Pembelajaran 

Menurut UU No.20/2003 menegani Sistem Pendidikan Nasional, 

pembelajaran ialah sebuah komunikasi diantara pelajar dengan pengajar 

serta sumber belajar dalam lingkup pembelajaran. Pembelajaran adalah 

dukungan kepada siswa dari guru agar siswa mampu meroleh informasi 

berupa pengetahuan, penguasaan, kemampuan, pembentukan sikap dan 

keyakinan pada siswa untuk dapat mewujudkan pembelajaran sesuai tujuan. 

Pembelajaran mengacu pada kegiatan guru dalam meningkatkan materi 

yang akan diajarkan agar pembelajaran dikelas menjadi lancar dan 

bermakna (Susanto, 2013). 

Pada proses pembelajaran, guru membutuhkan stimulus-stimulus 

yang mendukung dalam proses belajar agar pembelajaran menjadi optimal. 

Adapun salah satunya yaitu menggunakan model pada proses pembelajaran 

dalam menyampaikan materi. Model pembelajaran dapat dianggap sebagai 

bingkai yang memiliki fungsi untuk memandu guru ketika melaksanakan 

suatu kegiatan pembelajaran di kelas agar berjalan baik dan lancar. 

Menurut Nurdyansyah & Fahyuni (2016:34) Model belajar 

mengajar ialah model yang dipraktikkan guna mengkontruksi kurikulum, 

mengembangkan media pembelajaran, serta membimbing pembelajaran 
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dikelas. Ushuluddin & Helmiati (2016:19) mendefinisikan model 

pembelajaran adalah kerangka yang disampaikan oleh guru secara khusus 

yang merupakan acuan gaya belajar yang telah tergambarkan mulai awal-

akhir. Maksudnya, model belajar mengajar ini berfungsi menjadi wadah 

atau bingkai untuk mengimplementasikan semua yang dibutuhkan dalam 

pembelajaran seperti strategi , metode maupun teknik pembelajarannya. 

Adapun pendapat Afandi et al., (2013:16) yang menyatakan model 

pembelajaran adalah metode yang yang berfungsi dan dijadikan acuan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang mencakup semua yang dibutuhkan 

dalam pembelajaran seperti metode, media serta instrumen evaluasi 

pembelajaran. Selanjutnya menurut Syaiful Sagala dalam Tibahary & 

Muliana (2018) yang mengatakan bahwasanya model pembelajaran ialah 

kerangka pedoman ataupun acuan yang dipraktikkan guru guna 

melaksanakan kegiatan dengan lancar karena hal ini telah menggambarkan 

pendekatan sistematis untuk dapat mewujudkan tujuan belajar. Selain itu, 

model pembelajaran dipakai untuk perencanaan kegiatan belajar agar dapat 

dipraktikkan sesuai dengan urutan yang logis sehingga dapat berjalan 

lancar, menarik dan mudah dipahami (Octavia, 2020). 

Dapat dibuat simpulan bahwasanya model pembelajaran ialah 

prosedur aktivitas belajar mengajar yang dipraktikkan sebagai acuan atau 

pedoman oleh guru untuk memastikan bahwa kegiatan berjalan dengan 

lancar serta efektif sehingga dapat mewujudkan tujuan yang diinginkan. 

 



10 
 

 

b. Model Konvensional 

Menurut Widiana dalam Amin & Sumendap (2022:103), Model 

Konvensional ialah model yang umumnya digunakan setiap hari oleh 

pengajar dalam aktivitas belajar mengajar. Model ini berfokus pada 

ceramah sehingga pengajar lebih aktif dikelas dibandingkan pelajar. Pada 

model konvensional, pelajar dipatutkan untuk menghafal dan melakukan 

latihan.  

Metodologi ini dapat juga dikatakan tradisional dikarenakan telah 

digunakan selama beberapa dekade dan tidak memiliki variasi pendekatan 

terbaru dalam pengajaran. Pengajar akan menjelaskan materi yang diajarkan 

kepada pelajar dengan terperinci tanpa melibatkannya secara aktif sehingga 

pelajar hanya diberi peluang untuk menerima, mendengarkan serta mencatat 

hal-hal penting mengenai materi yang dijelaskan. Hal tersebut dapat 

memicu pelajar menjadi pasif dikelas yang mengakibatkan kejenuhan dan 

kebergantungan dengan pengajar. Adapun pendapat yang sesuai dengan 

penjelasan diatas yaitu pendapat Fauzi (2021:49) yang mendefinisikan 

bahwa model konvensional merupakan model tradisional yang kebanyakan 

dipakai pengajar di sekolah yang memprioritaskan hasil daripada proses. 

Dalam model konvensional, sumber belajar banyak berbentuk 

pengetahuan verbal yang mana diterima melalui buku dan penjelasan 

pengajar di kelas. Karena sumber ini memiliki dampak yang signifikan 

terhadap pembelajaran, maka harus tertata secara metodis. Model ini dapat 

didefinisikan sebagai strategi pembelajaran yang komunikatif dan berfokus 
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pada pengajar. Adapun ciri metode pembelajaran tradisional ini yaitu siswa 

secara pasif mendapatkan informasi, dimana pengetahuan dipandnag 

sebagai materi dari informasi dan kecakapan didapat sesuai dengan standar. 

Maka dibuat simpulan bahwasannya model konvensional ialah 

sebuah kerangka yang dipratikkan pengajar yang berfokus pada pengajar 

dengan memakai ceramah saat pembelajaran yang mana pelajar hanya 

diberi peluang untuk menerima serta mencatat hal-hal penting dari 

penjelasan pengajar maupun buku. 

c. Langkah – Langkah Model Konvensional 

Berdasarkan Amin & Sumendap (2022:304) terdapat langkah-

langkah model konvensional, yakni : 

1. Pengajar akan memaparkan seluruh tujuan yang berhubungan dengan 

pelajaran yang akan dicapai. 

2. Pengajar memaparkan informasi dengan memanfaatkan metode 

ceramah. 

3. Lalu, pengajar akan membuktikan kepemahaman pengajar melalui 

latihan yang dikerjakan di sekolah serta memberikan feedback. 

4. Pengajar memberi pelajar berupa latihan seperti latihan disekolah untuk 

dirumah (PR). 
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d. Kelebihan dan Kekurangan Model Konvensional 

Berdasarkan buku mengenai model kontemporer ada keunggulan 

model konvensional. Keunggulannya ialah : 

1. Bisa memuat kelas yang luas sehingga pelajar bisa mendapatkan 

kesamaan untuk mendengar penjelasan dari pengajar. 

2. Terorganisirnya sumber pembelajaran yang dimuat. 

3. Pembuatan silabus dilakukan secara mudah. 

4. Tidak terdapat hambatan dalam pembelajaran yang dikarenakan 

kekurangan sumber belajar. 

Adapun kekurangannya juga, ialah : 

1. Pembelajaran membosankan hingga pelajar menjadi pasif. 

2. Pelajar kurang dapat memahami pelajaran yang diajarkan yang 

dikarenakan banyak konsep yang diungkapkan pengajar. 

3. Hasil dari penjelasan pengajar akan cepat dilupakan pelajar. 

4. Tidak dapat menghasilkan pengertian yang dikarenakan ajarannya 

bersifat menghafal. 

 

2. Model GQGA (Giving Question and Getting Answer) 

Model GQGA ini ditemui pada 1963 dengan seorang ahli yang 

bernama Spancer Kagan. Model GQGA ialah implementasi sebuah strategi 

belajar mengajar kontruktivis. Pada model ini, siswa dipilih sebagai subjek 

dimana siswa  diharuskan dapat menggali wawasannya dengan cara 
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merekontruksinya secara mandiri. Pada model ini, guru hanya berperan 

sebagai fasilitator saja. 

Suprijono dalam Kurino (2018) mendefinisikan bahwa model 

pembelajaran GQGA dibuat guna membimbing siswa supaya mahir dalam 

bertanya serta merespon soal yang akan dilontarkan oleh siapapun nantinya 

yang bertanya. Pada hakekatnya, model pembelajaran ini adalah campuran 

dari beberapa metode yang bervariasi seperti ceramah dan tanya jawab yang 

digabungkan melalui penggunaan kertas yang dipotong berupa karton  yang 

dipotong-potong menjadi kecil sebagai medianya agar siswa bosan dan 

tidak dalam pikiran kosong ketika pembelajaran berlangsung. 

Model Pembelajaran GQGA memberi peluang seseorang guna 

memperluas pemahamannya dengan memberi mereka kebebasan dalam 

mengekspresikan ide atau pendapatnya baik dalam hal-hal dipahami 

ataupun hal-hal yang belum dipahami untuk mendorong siswa menjadi lebih 

kreatif (Ayuningsih & Ciptahadi, 2020). Menurut Prabawati & Sumantri 

dalam Alfian (2021) Model pembelajaran ini mengarahkan siswa dalam 

bekerjasama kelompok dan menyeret siswa lain untuk mengulang kembali 

materi pembelajaran yang sudah diajarkan guru dan didesain bertujuan 

untuk membangkitkan kelas dari kelas dari lingkungan belajar yang 

monoton menjadi menyenangkan. Pendapat Sudirman (2015) juga 

mengatakan bahwa Model GQGA ialah pemodelan yang dipraktikkan guru 

terhadap pelajar dengan memberikan giliran guna mencetuskan 

pemikirannya perihal konsep yang belum dipahami pada siswa lainnya. 
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Teknik pembelajaran ini diawali dengan pengenalan dan 

pembahasan materi melalui tanya jawab terlebih dahulu, untuk pertanyaan 

yang akan ditanya bisa berasal dari guru ataupun siswa. Kegiatan tanya 

jawab ini dirancang untuk membuat siswa mempersiapkan diri mereka 

untuk menghadapi pembelajaran yang akan berlangsung. Kemudian, guru 

memberi setiap siswa berupa kartu/kertas kosong. Kartu/kertas kosong 

dibagi menjadi 2 jenis yaitu kartu/kertas bertanya dan kartu/kertas 

menjawab. Pada kartu/kertas bertanya, siswa diminta untuk mengajukan 

pertanyaan dengan cara menuliskan pertanyaan mengenai materi yang telah 

dibahas. Sedangkan pada kartu/kertas menjawab, siswa diintruksikan untuk 

menuliskan tanggapan terhadap pertanyaan yang ditulis.  

Berdasarkan pendapat beberapa ahli, Model Pembelajaran GQGA 

ialah pemodelan ajar yang memberi kebebasan pelajar dengan 

mengutarakan pokok pikiran, ide ataupun pendapat pada siswa lainnya 

melalui kegiatan tanya jawab dan diskusi tentang sesuatu hal yang belum 

diketahui. Model Pembelajaran ini amat bermanfaat untuk pelajar pada 

aktivitas pembelajaran karena model ini mencakup kegiatan tanya jawab 

sehingga siswa mendapatkan pemahaman baru dalam pembelajaran hingga 

siswa menjadi lebih kreatif. 
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a. Langkah-Langkah Model Pembelajaran Giving Question and 

Getting Answer (GQGA) 

Berdasarkan Zaini et al., (2018:69) terdapat tahapan dalam 

menerapkan Model GQGA menurut Zaini et al., (2018:69), yaitu : 

1. Menyediakan kertas yang sudah dipotong sejumlah dua kali dari 

jumlah siswa. 

2. Banyaknya kertas tersebut dibagi menjadi 2 bagian sehingga 

menjadi sepasang. Dimana kertas pertama diberi judul “Kertas 

bertanya”, sedangkan kertas kedua diberi judul “Kertas menjawab”. 

Lalu setiap siswa diminta melengkapi penyataan kedua kertas. 

Kertas 1 : Saya paham perihal……………………………….. 

Kertas 2 : Saya belum paham perihal……………………….. 

3. Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok dimana masing-masing 

anggotanya berisi 4 atau 5 pelajar. 

4. Setiap perwakilan kelompok nantinya kedepan kelas untuk 

menentukan pertanyaan atau tanggapan dikertas 1 dan 2 mengenai 

topik yang bisa dijawab dan dijelaskannya. 

5. Lalu, perwakilan kelompok yang maju didepan untuk menentukan 

pilihan antara kedua kertas tersebut, diminta untuk membacakan 

pertanyaan atau tanggapan yang dipilihnya serta mempersentasikan 

jawaban mereka atas pertanyaan yang dikertas didepan kelompok 

lain. Apabila ada yang tidak dapat menjawab pertanyaan atau 

tanggapan, maka guru akan membantu untuk menjawabnya. 
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6. Diakhir kegiatan, guru akan menyampaikan kesimpulan-kesimpulan 

dari hasil penjelasan dan persentasi siswa didepan kelas. 

Dalam model pembelajaran ini, peneliti akan mempraktikkannya 

juga dengan menambahkan selingan didalamnya berupa permainan. 

Permainannya yaitu membuat kompetensi antar kelompok dengan 

perolehan poin. Dimana kelompok yang dapat mempersentasikan hasil 

diskusi secara lebih banyak dan cepat akan mendapatkan banyak poin. 

Setiap anggota didalam kelompok akan bergantian mempersentasi 

hasilnya, berguna memahami pemahaman pelajar mengenai topik yang 

sudah dipelajari. Hal tersebut dilakukan untuk menghindari kebosanan 

siswa saat pembelajaran berlangsung.   

 

b. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Giving Question 

and Getting Answer (GQGA) 

Berdasarkan Riza & Sthephani (2020) ada sejumlah keunggulan 

Model GQGA yakni: 

1. Adanya keterlibatan siswa saat belajar sehingga siswa menjadi aktif. 

2. Siswa mendapatkan berupa peluang seperti dapat mengajukan 

pertanyaan untuk bertanya mengenai sesuatu yang kurang diketahui 

atau dipahami. 

3. Guru dengan mudah menilai pengetahuan siswa. 
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4. Siswa didorong untuk mengungkapkan pendapat dengan berani 

tanpa takut dan malu. 

Menurut Manurung (2018:16) ada beberapa kekurangan pada 

Model GQGA, yakni meliputi: 

1. Sebagian besar pertanyaan sifatnya hafalan. 

2. Kegiatan tanya jawab antara guru dan siswa dimungkinkan akan 

dapat keluar jalur dari topik yang sedang dijelaskan, 

3. Guru kurang mengetahui dengan baik apakah siswa yang enggan 

bertanya atau menjawab pertanyaan yang ada  telah paham atau tidak 

dengan materi yang dijelaskan. 

 

3. Keterampilan Berpikir Kreatif 

a. Pengertian Keterampilan 

Keterampilan bersumber dari sebutan "terampil" yang terdapat 

pada KBBI yang menerangkan bahwa terampil pada penyelesaian tugas-

tugas, gesit, serta mampu. Sementara keterampilan diartikan sebagai 

kemampuan untuk menyelesaikan suatu tugas. Hakekatnya, 

keterampilan adalah bakat manusia yang bisa ditingkatkan secara 

kompeten melalui pendidikan dan pelatihan yang berkesinambungan 

guna mengoptimalkan seluruh aspek kegiatan pembangunan manusia 

agar menjadi manusia seutuhnya. Dalam buku panduan mengenai 

keterampilan (2017) keterampilan dapat melaksanakan kegiatan yang 
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melibatkan kognitif dengan lancar seperti gagasan melalui usaha yang 

terarah, sistematis, dan terus-menerus. 

Selanjutnya menurut Nadler (dalam Sulistyowati, 2019) “Skill 

merupakan kegiatan yang membutuhkan sebuah latihan yang dipahami 

sebagai hasil dari aktifitas. Lebih lanjut Dunnette mendefinisikan bahwa 

keterampilan adalah kemampuan untuk melakukan berbagai kegiatan 

yang dirancang untuk pengembangan diri berdasarkan hasil pelatihan 

dan pengalaman yang diperoleh. Dan keterampilan menurut Eliya 

(2021) yaitu sebagai  keterampilan dasar yang terdapat pada diri 

seseorang yang nantinya akan dilatih, diasah, dan ditingkatkan dengan 

konsisten serta berkesinambungan untuk memaksimalkan potensi 

keterampilannya, sehingga orang tersebut profesional dalam suatu 

bidang tertentu. 

Dapat di simpulkan bahwa keterampilan merupakan 

kecakapan/kemampuan terdapat di dalam diri manusia dalam 

melakukan suatu kegiatan atau tindakan untuk memenuhi suatu tugas. 

 

b. Pengertian Berpikir Kreatif 

Berpikir ialah sebuah kegiatan mental yang dijalankan individu 

saat menghadapi masalah yang perlu dipecahkan. Menurut Nasution & 

Nasution (2023) siswa mampu memecahkan suatu masalah di 

lingkungan belajar dari yang sulit hingga mudah menggunakan 

kecerdasan yang identik dengan kreativitas. Dengan kekreativitas yang 
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dimiliki, siswa dapat menemukan jawaban alternatif untuk memecahkan 

masalah yang dihadapi olehnya. 

Berpikir kreatif terdapat kaitannya dengan sesuatu penemuan 

baru dengan sesuatu yang sudah ada. Sejalan dengan Riyanto (2022:6) 

bahwa berpikir kreatif ialah keahlian seseorang untuk memunculkan 

suatu karya nyata baru ataupun karya yang telah dikombinasi dari karya 

yang ada. Menurut Zimmerer dalam Nurlaela et al., (2019:58) berpikir 

kreatif adalah suatu proses pemikiran yang mencetuskan ide dan cara 

baru dalam memecahkan masalah. 

 Krulik dan Rudnick dalam  Ahmad et al., (2022:19) mengatakan 

berpikir kreatif merupakan aktivitas yang menyertakan kemampuan 

berpikir dengan memasukkan ide-ide baru yang unik, reflektif, dan 

kompleks untuk membuat sebuah keputusan sehingga menghasilkan 

produk yang baru. Menurut Putri et al., (2020:1) bahwa berpikir kreatif 

ialah sebuah pemikiran yang melahirkan sebuah  ide baru. Berpikir 

kreatif ialah upaya berpikir yang diperlukan untuk pembelajaran 

khususnya matematika. Dengan kemampuan tersebut, siswa dapat 

membuat dan memanfaatkan konsep matematika dalam memecahkan 

berbagai permasalahan. Berpikir kreatif ialah kemampuan untuk 

memahami masalah dari hubungan dan pandangan baru, serta 

menggabungkan konsep-konsep baru dari yang sudah dikuasai serta 

mengemukakan solusi yang tidak biasa tetapi berguna (Maulana, 

2017:17). 
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Bisa dibuat simpulan bahwasanya berpikir kreatif ialah pikiran 

yang dapat mengembangkan gagasan baru sehingga menghasilkan 

solusi yang tidak biasa tetapi berguna dalam memecahkan masalah. 

 

c. Pengertian Keterampilan Berpikir Kreatif 

Menurut Supardi U.S., (2015) Keterampilan berpikir kreatif 

adalah kemampuan berpikir yang dapat mengidentifikasi serta 

memutuskan hal-hal baru dalam menyelesaikan masalah. Mulyaningsih 

& Ratu (2018) juga mengatakan keterampilan berpikir kreatif adalah 

keterampilan berpikir yang memberikan berbagai macam sudut pandang 

yang baru sehingga dapat memunculkan pemikiran baru yang 

sebelumnya tidak pernah ada. Selain itu, Risma et al., (2022) 

mengemukakan tentang keterampilan berpikir kreatif yang 

memanfaatkan ide-ide pemikiran tentang suatu hal guna terciptanya 

sesuatu yang baru. Menurut Aziz & Prasetia (2021) keterampilan 

berpikir kreatif dapat didefinisikan sebagai kreativitas, dimana 

seseorang pemikir kreatif adalah pemikir sintetis yang mampu 

membangun hubungan antara bermacam hal yang tidak diketahui 

individu lain. 

Menurut Eragamreddy (2013) keterampilan berpikir kreatif 

adalah keterampilan yang mengungkapkan sebuah pemikiran yang 

mengarah pada penemuan baru, metode baru, perspekstif baru (fresh 

perspectives), dan juga cara baru untuk memahami berbagai hal dengan 

cara imajinatif dan berbeda. Berpikir kreatif ini bertujuan untuk 
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keseimbangan yang efektif antara pencarian (untuk menemukan ide-ide 

lama) dan membayangkan ide baru sehingga mampu menggabungkan 

dari ide-ide lama dan baru. Keterampilan berpikir kreatif dikembangkan 

dengan mengajarkan siswa berbagai konsep, yang kemudian digunakan 

oleh mereka dalam untuk pemecahan masalah. Keterampilan berpikir 

kreatif ditunjukkan oleh banyaknya alternatif solusi yang dimunculkan. 

Keterampilan berpikir kreatif ini sangat perlu ditingkatkan agar sumber 

daya manusia yang dimiliki tidak kalah dengan yang lainnya.  

Keterampilan berpikir kreatif ini dapat diperkuat dengan belajar 

matematika, karena pada pelajaran matematika terdapat langkah 

perumusan ataupun penafsiran dalam materi sehingga membutuhkan 

kekereatifan dalam menyelesaikannya. Maka, keterampilan berpikir 

kreatif ini dapat membantu seseorang dalam memecahkan masalah pada 

pelajaran matematika (Panjaitan & Surya, 2017). Keterampilan berpikir 

kreatif ini juga sangat penting dikembangkan untuk dapat meningkatkan 

keterampilan siswa ke tingkat yang lebih tinggi (higher level) agar siswa 

mampu mengahadapi tantangan kedepannya. 

Sehubungan dengan kemampuan berpikir kreatif, Nurlaela et al., 

(2019:74) mendefinisikan bahwa ada empat pilar komponen pendekatan 

untuk mengembangkan keterampilan berpikir kreatif, yaitu: 

1. Associating 

Keterampilan yang menghubungkan berbagai sudut pandang dari 

berbagai macam bidang lain untuk mengembangkan ide-ide kreatif 
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yang baru. Asosiasi ini memanfaatkan kemampuan dan keluasan 

wawasan yang dapat diaplikasikan dalam disiplin ilmu yang 

akhirnya dapat melahirkan hal kreatif. 

2. Questioning 

Seseorang kreatif adalah seseorang yang terus mengajukan 

pertanyaan dengan mengemukakan pertanyaan yang telah dirancang  

untuk menghasilkan berbagai ide. 

3. Observing 

Dalam melakukan pengamatan, banyak ide yang muncul pada diri 

siswa sehingga siswa mahir dalam menemukan peluang kreativitas. 

4. Experimenting 

Siswa yang kreatif tidak takut untuk membuat kesalahan, oleh 

karena itu mereka akan sering melakukan eksperimen berulang-

ulang (percobaan) dengan harapan menemukan solusi mengenai 

sesuatu yang ingin diketahui. 

Maka bisa dibuat simpulan bahwasannya keterampilan berpikir 

kreatif ialah sebuah pemikiran yang memiliki keahlian yang 

memberikan pemikiran-pemikiran baru atau ide-ide baru untuk 

memahami berbagai hal yang berbeda dan imajinatif sehingga dapat 

diterapkan dalam memecahkaan sebuah masalah. Keterampilan berpikir 

kreatif ini dapat ditingkatkan melalui pelajaran matematika karena 

pelajaran matematika pada dasarnya matematika dapat meningkatkan 

kekreatifan pelajar ketika menyelesaikan permasalahan. 
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d. Indikator Keterampilan Berpikir Kreatif 

Munandar dalam (Wahyuni & Palupi, 2022) mengatakan 

terdapat 4 komponen dalam parameter berpikir kreatif, yakni: 

1. Berpikir lancar (Fluency) yakni kemahiran dalam menyampaikan 

ide atau konsep yang benar dan jelas. 

2.  Berpikir luwes (Flexibility) yaitu kemahiran mengemukakan 

beragam pemikiran-pemikiran baru dan tidak monoton. 

3. Berpikir orisinil (Originality) yaitu kemahiran untuk mencetuskan 

ide yang berbeda. 

4. Berpikir Terperinci (Elaboration) yaitu kemampuan untuk 

menjelaskan dan menambahkan secara detail pada suatu ide atau 

gagasannya. 

Untuk lebih jelas, hal tersebut bisa dicermati dalam tabel berikut 

ini, yakni : 
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Tabel 2.1 

Indikator Keterampilan Berpikir Kreatif 

 

Jenis Keterampilan Berpikir Kreatif Indikator 

Keterampilan berpikir lancar (Fluency) 1. Mengutarakan beberapa pertanyaan. 

2. Menanggapi jawaban jika 

mendapatkan pertanyaan. 

3. Memiliki gagasan yang lebih mengenai 

tentang topik masalah. 

4. Mengekspresikan pemikiran dengan 

lancar dan jelas. 

Keterampilan berpikir luwes (Flexibility) 1. Membuat berbagai ide yang bervariasi. 

2. Memberikan beberapa penafrisan 

(interpretasi) dari masalah ataupun 

gambaran. 

3. Mendiskusikan suatu masalah dengan 

perspektif beda dari yang lain. 

4. Mampu mengubah jalan pikiran 

spontan. 

Keterampilan Berpikir Orisinil 

(Originality) 

1. Membuat cetusan baru setelah 

mendengar atau membaca ide. 

2. Mempertimbangkan masalah yang 

tidak diperhatikan orang lain. 

3. Mampu memberikan gagasan-gagasan 

baru setelah membaca atau mendengar 

saran.  

4. Mampu menyusun pendekatan baru. 

Keterampilan Berpikir Terperinci 

(Elaboration) 

1. Mengembangkan atau meningkatkan 

ide-ide orang lain. 

2. Memperbaiki ide secara detail agar 

menarik. 
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3. Mencoba dan melakukan eksperimen 

secara mendalam untuk menentukan 

tindakan terbaik. 

4. Tidak suka dengan penampilan kosong 

dan sederhana karena mempunyai 

keindahan yang baik. 

Sumber : (Harisuddin, 2019:18) 

Siswa kreatif akan selalu penasaran terhadap suatu hal yang 

baru karena keinginan tahunya yang tinggi. Siswa akan dapat 

mengusulkan beberapa gagasan/ide untuk melakukan pemecahan suatu 

masalah sehingga mereka harus terus menggali dan menemukan konsep 

pengetahuan sendiri. 

e. Ciri – Ciri Kemampuan Berpikir Kreatif 

Seseorang yang kreatif tentunya memiliki karakteristik yang 

berkaitan dengan keterampilan, sikap atau emosi. Menurut Sumarno 

dalam Maulana (2017:19) menyatakan bahwa ciri-ciri  seseorang dalam 

kemampuan berpikir kreatif, yaitu : 

1. Akan selalu terbuka dengan keprofesionalisme yang baru dalam 

berpikir. 

2. Selalu menerima sudut pandang berbeda dalam berbagai situasi. 

3. Percaya diri mengungkapkan dan mengajukan ide dengan baik. 

4. Memiliki banyak buah pemikiran yang unik. 

5. Tidak terpengaruh dengan pendapat orang lain. 

6. Memiliki keinginan tahuan yang tingg pada konsep abstrak. 
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7. Tidak kehabisan akal karena banyaknya pemikiran yang didapat 

untuk memecahkan masalah yang dihadapi. 

 

B. Kerangka Konseptual 

Keterampilan berpikir kreatif ialah sebuah kapabilitas yang memberikan 

pemikiran berupa gagasan-gagasan baru atau ide-ide baru untuk memahami 

berbagai hal secara berbeda dan imajinatif yang dapat diterapkan dalam 

pemecahan masalah. Keterampilan berpikir kreatif sangat penting dilatih serta 

dikembangkan sedini mungkin agar siswa-siswa mampu menghadapi tantangan 

untuk kedepannya, hal ini membuat guru harus mengajar menggunakan model 

belajar mengajar yang efisien agar bisa mengoptimalkan keterampilan berpikir 

kreatif pelajar. 

Model Konvesional ialah pemodelan ajar yang dipraktikkan pengajar 

yang berfokus pada pengajar dengan memakai ceramah saat pembelajaran 

dimana pelajar diberi peluang untuk menerima serta mencatat hal penting dari 

penjelasan pengajar ataupun buku. Model GQGA ialah pemodelan ajar yang 

memberi kebebasan pelajar guna mengekspresikan pikiran, ide ataupun 

pendapat pada siswa lainnya melalui tanya jawab dan berdiskusi perihal sesuatu 

yang belum dipahaminya didalam suatu topik yang sudah diajarkan agar 

mempermudahkan siswa dalam mengingat pelajaran.  Dengan diterapkannya 

model pembelajaran ini, diharapkan mampu mencetuskan kekreatifan siswa 

dalam proses pembelajaran.  
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Gambar 2.1 

 Kerangka berpikir  

 

 

C. Penelitian Relevan 

Adapun riset yang berkaitan riset yang penulis lakukan, yaitu 

meliputi: 

1. Dalam riset Kurino (2018) dengan judul “Model Giving Question and 

Getting Answer Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah 

Dasar”. Tujuan riset berikut ialah guna memahami apakah Model 

GQGA dapat mengoptimalkan hasil belajar pada pelajaran Matematika 

pelajar kelas V di SDN Cijati. Menurut temuan penelitian, hasil belajar 

dalam data awal ketuntasan pelajar meningkat sebesar 11,76%. Setelah 
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diperkenalkan modelnya, dalam siklus I menembus 67,64%, kemudian 

naik 8,83% yakni sejumlah 76,74% dalam siklus II. 

 

2. Dalam penelitian Widiyanti (2021) yaitu “Pengaruh Model 

Pembelajaran Tipe Giving Question And Getting Answer (GQGA) 

Terhadap Hasil Belajar Pada Muatan IPA Siswa Kelas Kelas V SDN 1 

Sukamukti”. Riset berikut memiliki tujuan dengan melihat apakah 

terdapat dampak model GQGA pada hasil belajar kognitif pada muatan 

IPA pelajar kelas V SDN 1 Sukamukti serta untuk melihat apakah hasil 

belajar pelajar pada pembelajaran IPA memakai pemodelan tipe GQGA 

dapat memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) di kelas V SDN 

1 Sukamukti. Menurut temuan peneliti, terdapat perubahan atau 

perbedaan hasil belajar kognitif pada muatan IPA. Uji pertama yakni 

pengujian t menyatakan terdapat dampak yang dicermati melalui Lower 

sebesar -27.58667 dari Upper sebesar -24.78833. Taraf Sig. (2-tailed) 

mencermati skor 0.000 yang bermakna < 0.05 dan uji hipotesis kedua 

berupa pengujian t menyatakan ada perkembangan dilihat dari hasil uji 

hipotesis dengan rumus t-test, yaitu pengujian One sample t-test dengan 

ketentuan Sig.(2-tailed) < α yaitu 0.000 < 0.05. 

 

3. Dalam penelitian Murningsih (2017) yang berjudul “Penerapan Metode 

Giving Question And Getting Answer Untuk Meningkatkan Prestasi 

Beajar Matematika”. Terdapat tujuan ini adalah menguji peningkatan 
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prestasi belajar matematika siswa SD. Menurut temuan penelitian, 

metode GQGA terbukti mampu mengoptimalkan prestasi belajar pelajar 

dalam siklus I 78,45 dimana prevalensi ketuntasannya senilai 78,95% 

dan naik 90,00 dimana prevalensi ketuntasan belajarnya senilai 100% 

dalam siklus II. 

 

4. Dalam penelitian Ayuningsih & Ciptahadi (2020) yang berjudul 

“Pengaruh Model Pembelajaran Giving Question And Getting Answer 

Terhadap Kecerdasan Logis Matematis”. Tujuan riset berikut ialah guna 

mengevaluasi apakah kecerdasan logis matematis pelajar yang 

diperoleh melalui model GQGA lebih baik ataukah tidak dari yang 

diajarkan menggunakan metode tradisional. Berdasarkan hasil yang 

didapatkan, terdapat data yang diterima dari penelitian secara deskriptif, 

yaitu sesuai pengujian-t dalam tingkat sig. 5% guna hipotesis. Hasil riset 

memaparkan bahwasanya pelajar yang mendapatkan penerapan model 

ajar GQGA memiliki kecerdasan logis matematika tinggi daripada yang 

secara tradisional. Bisa dibuat simpulan bahwasanya belajar dengan 

model pembelajaran GQGA memiliki dampak positif pada kecerdasan 

logis matematika pelajar. 

 

5. Dalam penelitian Gunarti & Sodikin (2022) yang berjudul 

“Pembelajaran Pemahaman Matematika Pada Siswa Kelas II Sekolah 

Dasar Dengan Menggunakan Model Pembelajaran Aktif Tipe Giving 
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Question And Getting Answer (GQGA)”. Model GQGA dipakai pada 

riset berikut guna menilai kecakapan matematis pelajar kelas II. 

Berdasarkan hasil temuan yang didapatkan bahwa terjadi peningkatan 

kualitas pembelajaran setelah dipraktikkan model GQGA. Dalam hasil 

temuan yang didapat, diperoleh hasil belajar pelajar dengan nilai rata-

rata 79,33 yang terkategori sangat baik, dimana nilai siswa tertinggi 

adalah 100 dan terendah adalah 60. Pada ketuntasan belajar pelajar, 

ditunjukkan bahwasanya 80,0% pelajar yang memperoleh nilai diatas 

KKM dan 20,0% di bawah nilai KKM. 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Bersumber kerangka berpikir, maka hipotesis riset berikut yakni: 

Hα : Terdapat pengaruh model pembelajaran GQGA (Giving 

Question and Getting Answer) terhadap keterampilan berpikir 

kreatif siswa kelas V di SDN 067253 Medan T.A 2022/2023. 

H0 : Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran GQGA (Giving 

Question and Getting Answer) terhadap keterampilan berpikir 

kreatif siswa kelas V di SDN 067253 Medan T.A 2022/2023. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Riset berikut dijalankan di SDN 067253 Medan yang alamatnya 

di Jl. Giro Komplek Deli Raya, Titi Papan, Kec. Medan Deli, Prov. 

Sumatera Utara. Sekolah ini dipilih karena permasalahan yang peneliti 

ambil sesuai dengan fenomena yang diteliti. 

2. Waktu Penelitian 

Waktu riset berikut dilakukan mulai Februari-April tahun 2023 

pada semester genap siswa kelas V SDN 067253 Medan. 

Tabel 3.1 

  Waktu Penelitian 
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B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Sugiyono (2020:126) mengatakan populasi sebagai ranah yang 

mencakup jumlah keseluruhan obyek/subyek yang menunjukkan mutu 

serta suatu ciri khas yang dianalisis lalu dibuat kesimpulan oleh penulis. 

Populasi riset berikut terdiri dari semua pelajar Kelas V SDN 067253 

Medan T.A 2022/2023 pada semester genap yang tersusun atas 31 

pelajar yang dibagi ke dalam 2 kelas. Adapun paparan mengenai 

populasi pada penelitian yang dapat dilihat dibawah: 

Tabel 3.2 

Jumlah Siswa Kelas V SDN 067253 Medan 

 

 

 

 

 

 

2. Sampel 

Berdasarkan Sugiyono (2020:127) Sampel didefinisikan 

menjadi bagian sebuah populasi. Penulis memakai teknik Total 

Sampling (Sampel Jenuh) untuk penghimpunan sampel. Pada 

penghimpunan sampel,  peneliti memilih 2 kelas yakni kelas V A yang 

berjumlah 16 pelajar guna dijadikan golongan eksperimen serta kelas V 

B yang berjumlah 15 pelajar guna dijadikan golongan kontrol.  
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C. Variabel Penelitian 

Variabel riset ditentukan oleh peneliti untuk didalami sampai 

terkumpulnya informasi (Sugiyono, 2020:68). Adapun variabelnya riset 

berikut yakni: 

1. Variabel Bebas (X1) 

Variabel independent (X1) pada riset berikut yakni penggunaan 

Model Pembelajaran Konvensional. 

2. Variabel Bebas (X2) 

Variabel independent (X2) pada riset berikut ialah Model 

Pembelajaran GQGA (Giving Question And Getting Answer). 

 

D. Definisi Operasional 

Untuk memahami berbagai interpretasi pengertian pada variabel 

penelitian, maka peneliti menggunakan definisi yakni: 

1. Model Konvensional ialah sebuah kerangka yang dipratikkan pengajar 

yang berfokus pada pengajar dengan memakai ceramah saat 

pembelajaran yang mana pelajar hanya diberi peluang untuk menerima 

serta mencatat hal-hal penting dari penjelasan pengajar maupun buku. 

2. Model Pembelajaran GQGA adalah pemodelan yang membantu pelajar 

dalam kegiatan belajar karena model ini terdapat kegiatan tanya jawab 

yang dapat membuat siswa dapat memperoleh pengetahuan dan 

wawasan baru dalam belajar sehingga siswa menjadi lebih kreatif. 

Model ini juga memotivasi siswa untuk aktifdalam kelompok seperti 
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bekerja sama dan melibatkan yang lainnya untuk meninjau kembali 

topik pembelajaran yang telah dijelaskan hingga pelajar paham akan 

materi yang dipelajarinya. 

3. Keterampilan berpikir kreatif adalah keterampilan yang menyediakan 

pemikiran dalam bentuk berupa ide-ide baru untuk memahami atau cara-

cara baru untuk memahami berbagai hal secara berbeda dan imajinatif 

dalam menyelesaikan sebuah masalah. 

 

E. Desain Penelitian 

Desain riset yang dipakai pada riset berikut ialah Quasi 

Experimental Design. Berdasarkan Sugiyono (2020:118) Quasi 

Experimental Design ialah hasil desain dari pengembangan true 

experimental design.  Dalam rancangan berikut, golongan kontrol dan 

eksperimen ditentukan langsung serta tidak random. 

Untuk melaksanakan penelitian, peneliti memerlukan dua kelompok 

kelas untuk melaksanakan penelitian yakni kelas V A menjadi golongan 

eksperimen serta kelas V B menjadi golongan kontrol. Desain secara riset 

berikut bisa dirumuskan sebagai berikut :  

 

 

 

Sumber : (Sugiyono, 2020:116) 
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Keterangan : 

O1 : Pemberian tes sebelum penggunaan model pembelajaran GQGA 

(Giving Question And Getting Answer) pada golongan eksperimen. 

X : Perlakuan yang diberi menggunakan model pembelajaran  

  GQGA (Giving Question And Getting Answer) 

O2 : Pemberian tes setelah penggunaan model pembelajaran GQGA 

(Giving Question And Getting Answer) pada kelas eksperimen. 

O3 : Pemberian tes sebelum penggunaan model pembelajaran  

  konvensional dalam golongan kontrol. 

-       : Tanpa perlakuan khusus (Model pembelajaran konvensional). 

O4 : Pemberian tes sesudah pemakaian model pembelajaran  

  konvensional dalam golongan kontrol. 
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F. Instrumen Penelitian 

Berdasarkan Sugiyono (2020:156) Instrumen riset merupakan 

peralatan guna melihat atau menilai suatu variabel penelitian  yang diamati. 

Instrumen riset ialah peralatan yang ditentukan serta diterapkan penulis 

pada kegiatan pengumpulan data supaya lebih terstruktur (Unaradjan, 

2019:130). Instrumen riset ialah peralatan yang diterapkan guna 

mengakumulasi data supaya pekerjaan mereka hasilnya lebih akurat, 

lengkap, dan sistematis lalu dapat diproses dengan  mudah. Instrumen yang 

ditunjukkan digunakan guna menilaikan keterampilan siswa. 

 

1. Tes 

Menurut Wibowo & Cholifah (2019:34-35) tes merupakan alat 

yang diperlukan untuk mengakumulasi data dari tes maupun nontes 

yang diberikan guna mengetahui tingkat ketercapaian kompetensi. 

Adapun kisi-kisi uji untuk menilai keterampilan berpikir kreatif 

pelajar, yaitu: 
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Tabel 3.3 

Kisi-kisi Tes Pretest dan Posttest 

Aspek Indikator 
Nomo

r 

Butir 

Soal Jaw

ab 

Taksonomi 

Bloom 
Nilai C

2 

C

3 

C

4 

Keteram

pilan 

berpikir 

lancar 

 

Menjawab 

soal 

dengan 

menghitun

g 

1 

 

C 

 
 √  

6,67 

10  D  
 

√ 

 

6,67 

11 

 

 

C  √  

6,67 

Analisis 

soal 

dengan 

menyeleksi 12 

 

 

 

 

B   √ 

6,67 

Keteram

pilan 

berpikir 

luwes  

Analisis 

soal 

2 

 

B   √ 

6,67 

Menyusun 

15 

 

 

 

 

C  √  

6,67 

Menghasil

kan 

jawaban 

dengan 

menghitun

g.. 

3 

 

B  √  

6,67 

Menganalis

is 
6 

 

 

 

A  √  

6,67 
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Keteram

pilan 

Berpikir 

Orisinil 

Menghitun

g. 

 

5 

 

 

 

 

 

 

C  √  

6,67 

Membandi

ngkan 

 

8 

 

 

B  √  

6,67 

Menentuka

n 
13 

 

 

B  √  

6,67 

Keteram

pilan 

Berpikir 

Terperin

ci 

Memecahk

an soal 4 
 

B   √ 
6,67 

Membandi

ngkan 

dengan 

menguji 

soal. 

7 

 

 
D   √ 

6,67 

Memutusk

an hasil 

dari 

pengujian 

soal 

9 

 

B   √ 

6,67 

Membandi

ngkan 

gambar 

jaring-

jaring 

14 

 

 

 

C √   

6,67 
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2. Dokumentasi 

Dokumentasi dipakai untuk mengevaluasi materi dokumentasi 

yang selaras terhadap tujuan penelitian berikut serta mengakumulasi 

data hasil belajar siswa di SDN 067253 Medan. Oleh karena itu, peneliti 

akan mengeksplorasi beberapa sumber yang ada seperti buku, foto dan 

lainnya sebagai pelengkap untuk profil dan data SDN 067253 Medan. 

 

G. Teknik Analisis Data 

Peneliti melakukan riset dengan memakai teknik analisa data 

kuantitatif , artinya memeriksa dan meneliti data dengan cara menghitung 

angka dan kemudian membuat kesimpulan.  

1. Uji Validitas dan Reabilitas Tes 

a. Validitas Tes 

Pengujian validitas dilakukan guna menentukan tingkat 

validitas instrumen untuk mendapatkan hasil yang akurat. Adapun 

rumus korelasi produk momen untuk menguji kevalidan sebuah 

instrumen, yakni meliputi: 

𝑟
𝑥𝑦= 

𝑁.∑ 𝑋1𝑌−(∑ 𝑋1).(∑ 𝑌) 

√[𝑁.∑ 𝑋2−(∑ 𝑋1)2][𝑁.∑ 𝑋1𝑌2 ]

 

Sumber : (Siyoto & Sodik, 2015) 
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Keterangan : 

rxy : Koefisien korelasi diantara variabel X dengan Y 

X : Skor tiap item 

Y : Skor keseluruhan tiap item 

N : Banyaknya subyek eksperimen 

Menurut Setyawan (2022) dalam uji validitas, pengambilan 

keputusannya meliputi 

1. Bila taraf sig < 0,05 maka dinyatakan valid. 

2. Bila taraf sig > 0,05 maka dinyatakan tidak valid. 

Tahapan dalam mencari pengujian validitas melalui 

penggunaan SPSS 20.0 yakni: 

1. Masukkan data pada SPSS. 

2. Menambahkan variabel pada kolom Variabel View. 

3. Kemudian sisipkan data (hasil tes) ke dalam kolom Data View. 

4. Sesudah memasukkan data usai serta lengkap, kemudian 

menjalankan Analisa Validitas melalui upaya mengklik menu 

Analyze, dan klik pilih Correlate.Selanjutnya, pilih dan klik 

Bivariate. 

5. Sesudah memilih Bivariate, pindah seluruh variabel/data pada 

kolom ‘Variabel’ di SPSS, lalu dalam ‘Correlation Coefficients’ 

pilih Pearson, serta dalam kolol ‘Test of Significance’ pilihlah 

Two-Tailed, selanjutnya berilah Check/Centang di ‘Flag 

Significant Correlations. Lalu, klik OK. 
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b. Reabilitas Tes 

Alat uji reabilitas tes yang digunakan sebagai instrumen oleh 

peneliti adalah dengan menggunakan SPSS 20.0. Dalam uji 

reabilitas, penentuan keputusannya yakni: 

Bila tes memiliki skor Alpha minimal 0,6 maka tes bisa dikatakan 

reliabel. 

Tahapan ketika mencari reabilitas dengan memakai SPSS, 

yaitu meliputi: 

1. Memasukkan data dan masukkan Variabel ke dalam kolom 

Variabel View. Lalu masukkan data (nilai tes) ke dalam kolom 

Data View. 

2. Selanjutnya melakukan Analisis Reliabilitas melalui opsi 

Analyze – klik Scale, dan klik Reliability Analysis. Lalu geser 

semua data tersebut pada kolom kanan dan pilih pilihan Alpha. 

3. Setelah menyesuaikan model, Klik opsi Statistika, lalu pada opsi 

‘Descriptives For’, memilih kolom (berilah tanda 

centang/check) dalam Scale serta Scale If Item Deleted 

4. Selanjutnya pilih Continue dan setelah itu pilih OK untuk 

mrlihat hasil dari temuannya. 
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2. Analisis Statistik Deskriptif 

Analisis deskripti digunakan untuk menilai data yang telah 

diperoleh. Analisis seperti ini penting untuk menjelaskan serta 

meringkas hasil penelitian seperti jumlah data, skor maksimum, skor 

minimum, mean, dll. Adapun peralatan yang digunakan guna 

menghitung analisa statistik deskriptif yaitu SPSS 20.0. 

Menurut Raharjo (2019) adapun langkah-langkah dalam 

mencari hasil analisis deskriptif, yaitu : 

1. Masukkan data ke Program SPSS, lalu masukkan ke kolom 

Variabel View. Lalu, kemudian masukan data hasil pretest serta 

posttest golongan eksperimen serta kontrol. 

2. Selanjutnya pilih Analyze, kemudian pilih Descriptive Statistic dan 

pilih Descriptives, lalu memindahkan data dari kiri Descriptives ke 

Variable(s) lalu klik Ok. Kemudian lihat hasilnya. 

 

3. Uji Prasyarat Analis 

Hipotesis memerlukan uji prasyarat analis, yang dipergunakan 

peneliti pada riset berikut, yakni: 

a. Uji normalitas 

Pengujian normalitas menilai apakah data bersumber dari 

distribusi normal ataukah tidak. Guna menguji pengujian 

normalitas, peneliti menggunakan Shapiro-Wilk. Adapun rumusnya 

yaitu : 
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𝐷 =  ∑(𝑋1 − �̅�)

𝑛

𝑖=1

 

 

Keterangan : 

X1 : Angka ke i pada data 

X  : Rata – rata data 

Menurut Raharjo (2017) pada pengujian Shapiro-Wilk 

pengambilan keputusannya yakni: 

1. Bila taraf Sig > 0,05 maka nilai residual berdistribusi normal. 

2. Bila taraf Sig < 0,05 maka nilai residual berdistribusi tidak 

normal.  

Untuk melakukan pengujian normalitas, peneliti 

menggunakan alat uji yaitu SPSS 20.0. Terdapat langkah-langkah 

penggunaan SPSS 20.0 dalam mencari uji normalitas Shapiro-Wilk, 

yaitu : 

1. Dimasukanlah data ke dalam Program SPSS. 

2. Buat data Unstandaridized residual dengan cara Analyze-

Regression-Linear. Lalu masukkan variabel X1 (Sebelum 

memakai model GQGA) kemudian masukan variabel X2 

(Sesudah memakai GQGA) ke Independent (s). 

3. Lalu pilih save pada bagian Residual, ceklislah Unstandaridized. 

Kemudian pilih opsi Continue dan Ok maka akan muncul 

tampilan variabel baru. 
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4. Lalu pilih opsi Analyze, lalu klik Non-Parametric Test, Legacy 

Dialog. 

5. Masukan variabel Unstandaridized residual ke kotak Test 

Variabel. Lalu di Test Distribution ceklis normal. Lalu Klik Ok. 

b. Uji Homogenitas 

Pengujian homogenitas dipakai guna menilai apakah variasi 

pada populasi serupa ataukah tidak. Pengujian homogenitas 

tujuannya guna melakukan pengujian terhadap homogenitas 

beberapa sampel. Pendekatan  statistika yang ditentukam adalah uji 

Homogenity of Variance. Adapun rumusnya yaitu : 

 

𝐹 =  
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠𝑖 𝐵𝑒𝑠𝑎𝑟 (𝑉𝑏)

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠𝑖 𝐾𝑒𝑐𝑖𝑙 (𝑉𝑘)
 

Menurut (Rozali, 2020) dalam uji Levene pengambilan 

keputusannya yakni: 

1. Bilamana taraf Sig > 0.05, maka distribusi data homogen 

2. Bilamana taraf Sig < 0.05, maka distribusi tidak homogen 

Peneliti menggunakan alat uji yaitu SPSS 20.0 untuk 

menguji homogenitas. Terdapat langkah-langkah penggunaan 

SPSS 20.0 dalam mencari uji homogenitas, yaitu sebagai berikut: 

1. Entry Data ke dalam tabel yang tersedia. Tekan Analyze, 

kemudian pilihlah opsi Compare Means, tekan One Way Anova. 



45 
 

 

2. Lalu muncul window dan letakkan variabel X1 ke dalam kolom 

Dependent dan Kode ke dalam kolom Factor. Lalu Ceklis 

Homogenity of variance test. Tekan Continue. 

3. Klik Ok untuk menyelesaikan langkah, nanti mucul window. 

Nantinya yang dilihat adalah tabel Test of Homogenity of 

Variances. 

4. Uji Hipotesis 

a. Uji N-Gain 

Menurut Raharjo (2020) Normalized gain tujuannya guna 

mengukur keberhasilan sebuah teknik ataupun model dengan 

membandingkan golongan kontrol dengan eksperimen. Gain Score 

ialah selisih diantara hasil post-test dengan pre-test. Pengujian N-

gain score bisa dipakai bila terdapat signifikansi pengaruh diantara 

rerata skor post-test golongan kontrol dengan eksperimen. Adapun 

rumus untuk menghitungnya , yaitu : 

N-gain : 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑠𝑘𝑜𝑟−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Pada N-Gain terdapat perolehan nilai N-Gain Score yaitu : 

 

 

 

 

 

Sumber : Hake (dalam Raharjo, 2020) 
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Adapun langkah-langkah untuk menguji menggunakan N-gain, 

yaitu : 

1. Masukkan skor pretest dan postest masing-masing kelas yang 

digunakan, lalu masukkan ke SPSS. Lalu, pilih menu Transform, 

lalu pilih Compute Variable. Lalu di bagian Target Variable  

tulis Post_kurang_pre. Pada Numeric Exspression masukan nilai 

posttest – pretest. Lalu Ok. 

2. Lalu pilih lagi menu Transform, lalu pilih Compute Variable. 

Lalu di bagian Target Variable  tulis Skorideal_Kurang_Pre 

dalam Numeric Exspression masukan nilai skorideal– pretest. 

Lalu Ok. 

3. Lalu membagi hasil dari yang didapat menggunakan menu 

Transform, lalu pilih Compute Variable. Lalu pada bagian 

Target Variable  tulis NGain_Score. Lalu nilai 

Post_Kurang_pre/Skorideal_Kurang_pre, lalu oke.Jika ingin 

menggunakan  persen, diklik lagi  menu Transform, lalu pilih 

Compute Variable. Lalu pada bagian Target Variable   tulis 

NGain_persen, pada Numeric Exspression nilai 

NGain_Score*100, Lalu oke. 

4. Pilihlah menu Analyze , tekan Descriptive Statistics, Lalu pilih 

Explore. Kemudian masukan NGain_Persen ke dalam kolom  

Dependent list dan kelas(kelompok) ke kolom factor, lalu pilih 

Oke.  
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b. Uji Koefisien Determinasi 

Menurut Sugiyono (2020:214) pengujian koefisien  

determinasi diperlukan guna pencarian dampak variasi variabel. 

Koefisien determinasi dilakukan perhitungan melalui kaudrat 

koefisien korelasi yang didapatkan serta kemudian mengkalikannya 

100%. Koefisien determinasi ini ditentukan pada bentuk persentase. 

Adapun rumus mencari determinasi yaitu :  

D =  R2  x 100% 

Untuk melakukan uji koefisiensi determinasi, peneliti 

menggunakan alat uji yaitu SPSS 20.0. Adapun langkah - langkah 

untuk mencari nilai koefisiensi determinasi menggunakan SPSS 

20.0 yaitu  : 

1. Masukkan data ke dalam SPSS dan masukkan ke Variabel ke 

dalam kolom Variabel View. 

2. Pilih Analyze, lalu pilih Regression dan pilih Linear. 

3. Lalu masukkan X_Variabel_Bebas masukkan kedalam kolom 

Independent(s). Untuk Y_Variabel_Terikat dimasukkan 

kedalam kolom Dependent. 

4. Lalu klik OK. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Analisis Data Penelitian 

Riset berikut dilaksanakan di SDN 067253 Medan di semester genap 

Tahun Ajaran 2022/2023. Adapun subjek penelitian yaitu kelas V A dengan 16 

pelajar menjadi golongan eksperimen melalui mengaplikasikan model GQGA 

di kelas serta kelas V B yang berjumlah 15 pelajar menajdi golongan kontrol 

yang melaksanakan pembelajaran memakai model konvensional. Dua kelas 

akan diajarkan dengan topik serupa yakni perihal bangun ruang balok dan 

kubus. Riset yang dilakukan ini menggunakan tes berupa pilihan ganda sebagai 

instrumennya. Instrumen tes ini sebelum diuji pada siswa kelas VA dan VB, 

peneliti memvalidasi tes dengan diberikan kepada siswa kelas VI terlebih 

dahulu untuk melihat kevalidannya menjadi instrumen penelitian nantinya. 

Setelah tes sudah valid, selanjutnya tes diuji kepada siswa kelas VA dan VB 

saat proses pembelajaran berlangsung 

a. Uji Validitas Tes 

Menguji kevalidan tes yaitu menggunakan SPSS 20.0. Tes dapat 

dikatakan valid bilamana taraf signifikan < 0,05, apabila taraf signifikan > 

0,05 maka dikatakan tidak valid. Tabel perolehan pengujian validitas, yakni: 
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Tabel 4.1 

Hasil Uji Validitas Tes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada  tabel 4.1 terdapat 15 pertanyaan yang diujikan menggunakan 

SPSS 20.0  telah diperoleh bahwa terdapat 10 soal yang valid yaitu nomor 

1, 2, 3, 5, 6, 8, 9, 11, 12, 14 dan ada 5 pertanyaan tidak valid yakni nomor 

4,7, 10, 13 dan 14. Oleh karena itu, 10 soal yang valid digunakan dalam 

penelitian. 

b. Uji Reabilitas Tes 

Berdasarkan pengambilan keputusan bahwa tes dinyatakan andal 

bila memiliki skor Alpha > 0,6.  
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Tabel 4.2 

Hasil Uji Reabilitas Tes 

 

 

 

Dapat dilihat pada tabel reability statics menunjukkan hasil 

analisis uji reabilitas dengan Cronbach’s Alpha = 0,813 dari 10 item. Maka 

0,813 > 0,6 yang menunjukkan bahwa total reliabel. 

2. Analisis Deskriptif 

Sebelum menganalisis dampak model GQGA pada keterampilan 

berpikir kreatif, terlebih dahulu perlu dipaparkan hasil riset yang dijalankan 

penulis dalam golongan kontrol dan eksperimen. Dibawah adalah tabel hasil 

pre-test dengan post-test siswa dari golongan kontrol dan eksperimen, yaitu: 
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Tabel 4.3 

Nilai Pretest dan Posttest Kelas V A (Eksperimen) 
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Tabel 4.4 

Nilai Pretest dan Posttest Kelas V B (Kontrol) 
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Setelah menyajikan hasil posttest dan pretest golongan kontrol dan 

eksperimen, peneliti melakukan pengujian deskripsi data dengan 

memanfaatkan SPSS 20.0. Berikut adalah tabel 4.5 untuk melihat hasil 

deskripsi data :  

Tabel 4.5 

Hasil Deskripsi Data 

 

Menurut tabel diatas dapat diamati bahwa terdapat perolehan data 

dari golongan kontrol dan eksperimen. Pada golongan eksperimen memakai 

model GQGA dalam pembelajaran serta golongan kontrol menggunakan 

model konvensional. Penjelasan atas data  dari per variabel adalah sebagai 

berikut : 

1. Pada Pre-Test kelas eksperimen terdapat skor paling rendah yakni 10, 

skor paling tinggi yakni 50, dan nilai rata-ratanya (Mean) adalah 30,63. 

Adapun standar deviasi dari data yaitu 12,894. 

2. Pada Post-Test kelas eksperimen terdapat nilai terendah (Minimum) 

yakni 50, skor paling tinggi yakni 90, serta skor rata-ratanya (Mean) 

adalah 70,62. Adapun standar deviasi dari data yaitu 13,401. 
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3. Pada Pre-Test kelas konvensional terdapat skor paling rendah yakni 10, 

skor paling tinggi yakni 50, dan nilai rata-ratanya (Mean) adalah 30,67. 

Adapun standar deviasi dari data yaitu 14,864. 

4. Pada Post-Test kelas konvensional terdapat skor paling rendah yakni 

40, skor paling tinggi yakni 80, dan nilai rata-ratanya (Mean) adalah 

58,67. Adapun standar deviasi dari data yaitu 11,872. 

 

3. Pengujian Persyaratan Analisis 

a. Uji Normalitas 

Peneliti melakukan pengujian normalitas menggunakan SPSS 

20.0. Adapun tabel hasil pengujian normalitas : 

Tabel 4.6 

Uji Normalitas 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil pengujian normalitas, terdapat data golongan 

eksperimen (Pre-Test = 0,149 > 0,05 dan Post-Test = 0,090 > 0,05) dan 

data kelas kontrol (Pre-Test = 0,066 > 0,05 dan Post-Test = 0,279 > 
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0,05). Dimana terlihat bahwa data mempunyai taraf signifikansi 

melebihi 0,05 hingga bisa dinyatakan berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

Sesudah data kelas terdistribusi normal, kemudian menjalankan 

pengujian homogenitas variasi memakai SPSS 20.0. Adapun data bisa 

dinyatakan homogen bilamana taraf Sig melebihi 0,05 (nilai Sig > 0,05). 

Paparan hasil pengujian homogenitas, yakni : 

Tabel 4.7 

Uji Homogenitas 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel 4.7 diatas diamati skor Sig Based On Mean 

ialah senilai 0,668 > 0,05, hingga bisa dibuat simpulan homogen atau 

sama. 

4. Pengujian Hipotesis 

a. Uji N-Gain 

Peneliti melakukan pengujian N-Gain memakai SPSS 20.0. 

Adapun skor N-Gain dari golongan kontrol dan eksperimen dipaparkan 

dalam tabel 4.8 dan 4.7:  
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Tabel 4.8 
Uji N-Gain Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bersumber tabel 4.6 bisa dicermati bahwa hasil perhitungan 

pengujian N-Gain skor rerata N-Gain untuk golongan eksperimen yaitu 

59,19% yang menunjukkan bahwa berada pada golongan cukup efektif. 

Sementara N-Gain golongan kontrol yaitu 40,41% yang menunjukkan 

bahwa berada dalam kategori kurang efektif. 

Maka hal tersebut bisa dibuat simpulan bahwasanya penggunaan 

model GQGA cukup efektif dipakai sehingga berpengaruh terhadap 

keterampilan berpikir kreatif siswa dibandingkan model konvensional. 
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b. Uji Koefisien Determinan 

Peneliti melakukan uji determinan ini menggunakan SPSS 20.0. 

Berikut tabel hasil pengujian koefisien determinan : 

Tabel 4.9 

Hasil Uji Koefisien Determinan 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel 4.9 diketahui skor R-Square ialah 0,716. Guna 

memahami berapa persen dampak model GQGA pada keterampilan 

berpikir kreatif pelajar kelas V di SDN 067253 Medan, peneliti 

melakukan perhitungan melalui persamaan: 

D = r2 x 100% 

D = 0,716 x 100% 

D = 71,6% 

Maka bisa dibuat simpulan bahwasanya besarnya dampak model 

GQGA pada keterampilan berpikir kreatif sebesar 71 ,6%. 
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B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Tujuan riset dilaksanakan ialah guna memahami bagaimana model 

pembelajaran GQGA memengaruhi keahlian berpikir kreatif pelajar kelas V di 

SDN 067253 Medan T.A 2022/2023. Berdasarkan tujuan penelitian, peneliti 

melakukan pengujian untuk menganalisis dampak model GQGA pada 

keterampilan berpikir kreatif pelajar. Sebelum melakukan riset berikut, tes 

sebagai instrumen riset terlebih dahulu diuji kevalidannya dengan 

memberikannya kepada siswa kelas VI untuk mengevaluasi kevalidannya 

sebagai instrumen penelitian. Tes yang diuji sebanyak 15 soal serta melalui 

hasil hitung pengujian validitas tes ada 10 soal valid. Selanjutnya tes yang sudah 

diuji reabilitas dan validitas diberi pada pelajar kelas V A serta V B yang 

menjadi sampel riset. 

Bersumber hasil penelitian dalam kelas VA sebagai golongan 

eksperimen didapatkan data bahwa nilai pre-test atau nilai sebelum memakai 

model GQGA pada keterampilan berpikir kreatif pelajar sangat rendah, hal ini 

bisa terlihat melalui hasil rata-rata (mean) yaitu 30,63. Kemudian peneliti 

melakukan proses pembelajaran menggunakan model GQGA pada 

keterampilan berpikir kreatif pelajar, diperoleh skor post-test dengan hasil rata-

rata (mean) yaitu 70,62. Pada kelas VB sebagai kelas kontrol diperoleh data 

bahwa nilai pre-test atau nilai sebelum menggunakan model pembelajaran 

model konvensional terhadap keterampilan berpikir kreatif yaitu dengan hasil 

rata-rata (mean) yaitu 30,67 dan hasil post-test yaitu 58,67. Adapun perbedaan 

yang signifikan yang terlihat pada siswa kelas VA menjadi golongan 
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eksperimen serta kelas VB menjadi golongan kontrol. Hal ini dapat disimpulkan  

bahwasanya skor mean pada golongan eksperimen memakai model GQGA 

terhadap keterampilan berpikir kreatif pelajar lebih baik daripada golongan 

kontrol yang memakai model konvensional. 

Lalu, melakukan pengujian normalitas serta homogenitas. Dalam 

pengujian normalitas terdapat hasil perhitungan yaitu kelas eksperimen (Pre-

Test = 0,149 > 0,05 dan Post-Test = 0,090 > 0,05) dan kelas kontrol (Pre-Test 

= 0,066 > 0,05 dan Post-Test = 0,279 > 0,05), yang berarti bahwasanya data 

golongan kontrol dan eksperimen berdistribusi normal. Lalu, melakukan 

pengujian homogenitas dengan pengujian Levene dengan hasil perhitungan skor 

Sig Based On Mean senilai 0,668 > 0,05 yang berarti homogen. 

Peneliti juga melakukan uji N-Gain guna memahami keefektifan   model 

GQGA serta model konvensional dalam penelitian. Dalam hasil pengujian 

terdapat bahwasanya skor rerata N-Gain untuk golongan eksperimen yaitu 

59,19% yang artinya tergolong pada klasifikasi cukup efektif. Sementara N-

Gain golongan kontrol yaitu 40,41% yang artinya termasuk kategori kurang 

efektif. Hal tersebut bisa dibuat simpulan bahwasanya model GQGA cukup 

efektif dilakukan daripada model konvensional sehingga berpengaruh terhadap 

keterampilan berpikir kreatif siswa. Kemudian melakukan uji koefisien 

determinan. Bersumber hasil hitung, dipahami skor koefisien determinasi 

senilai 71 ,6% yang artinya variabel dampak model GQGA memberikan 

konstribusi sebesar 71 ,6%  terhadap variabel keterampilan berpikir kreatif 

siswa, sedangkan sisanya 28,4% disebabkan oleh faktor di luar variabel.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Bersumber analisa data bisa dibuat simpulan bahwasanya keterampilan 

berpikir kreatif pelajar dengan menggunakan model konvensional termasuk 

kurang dari pada keterampilan berpikir kreatif pelajar dengan menggunakan 

model GQGA (Giving Question and Getting Answer). Hal tersebut bisa 

dicermati melalui analisa deskriptif bahwa pada golongan kontrol yang 

menggunakan model konvensional terdapat nilai Mean sebesar 58,67 dan 

golongan eksperimen yang menggunakan model GQGA (Giving Question and 

Getting Answer)  terdapat nilai Mean sebesar 70,62. Bersumber pengujian 

hipotesis bahwasannya model GQGA (Giving Question and Getting Answer) 

berdampak pada keterampilan berpikir kreatif pelajar kelas V di SDN 067253 

Medan T.A 2022/2023. Kondisi tersebut bisa dicermati melalui hasil pengujian 

N-gain serta koefisien determinan, dimana hasil pengujian N-gain untuk 

golongan eksperimen yaitu 59,19% yang artinya tergolong kategori cukup 

efektif sehingga berpengaruh terdapat keterampilan berpikir kreatif siswa. 

Adapun besar dampak model GQGA pada keterampilan berpikir kreatif pelajar 

kelas V di SDN 067253 Medan T.A 2022/2023 adalah sebesar 71,6%. 

B. Saran 

Menurut temuan hasil penelitian ini, disarankan agar guru dapat 

memnfaatkan model GQGA (Giving Question and Getting Answer) untuk 
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membangun prosedur belajar mengajar yang dapat dipakai pada pembelajaran 

dikelas. 

1. Bagi sekolah 

Bersumber temuan hasil riset, harapannya supaya model GQGA 

(Giving Question and Getting Answer) dapat digunakan pada aktivitas 

pembelajaran dan bisa dikembangkan pengajar untuk digunakan pada 

aktivitas pembelajaran di setiap kelas. 

2. Bagi Guru 

Pengajar disarankan perlu bisa mengimplementasikan model GQGA 

pada pembelajaran matematika supaya lebih efektif serta menyenangkan. 

3. Bagi Peneliti 

Diperkirakan bahwa penulis berikutnya akan bisa mengembangkan 

ulang riset ini melalui menerapkan model GQGA dalam mata pelajaran 

lainnya. 
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Lampiran 3. Hasil Wawancara 

 

HASIL WAWANCARA 

 WALI KELAS V  

 

P : Bagaimana kegiatan siswa dikelas saat pembelajaran matematika 

berlangsung? Apakah mereka semua dapat mengikuti proses 

pembelajarannya dengan baik? 

   

N : Siswa-siswa dikelas ini kebanyakan kurang mengerti, apalagi 

pada pembelajaran matematika. Bagi mereka itu sulit untuk 

memahaminya sehingga siswa tersebut malas untuk mengerjakan 

tugas matematika yang diberikan. Adapun yang mengerjakan 

tugas matematika tersebut hanya sebagian saja, untuk siswa yang 

mengerti akan mengerjakan sampai selesai sedangkan siswa yang 

tidak mengerti kadang tidak mengerjakan sampai selesai . Lalu 

mereka juga tidak serius memperhatikan saya saat mengajar 

seperti banyak bercerita dengan teman-temannya, bermain dan 

diam saja. Untuk nilai juga mereka masih banyak nilai yang masih 

dibawah KKM. 

   

P : Saat pembelajaran matematika berlangsung, model pembelajaran 

seperti apa yang biasa ibu terapkan didalam kelas? 

   

N : Saya biasanya ganti-ganti seperti model ceramah dan model 

diskusi. Namun masih ada juga yang belum paham. 

   

P : Lalu menurut ibu, bagaimana keterampilan berpikir kreatif 

mereka dikelas? Apakah dapat dikatakan kurang? 

   

N : Seperti yang saya katakan tadi bahwa keterampilan berpikir 

kreatif mereka masih kurang karena pembelajaran matematika ini 

lumayan sulit sehingga mereka malas dan jenuh saat mengerjakan 

tugas yang saya berikan. 

 

Link : https://youtu.be/pxCqWPdLNd8 

 

https://youtu.be/pxCqWPdLNd8
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 Uji Validitas Tes 
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