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Pembimbing II  : Rahmat Musfikar, M.Kom 

Kata Kunci : Efektivitas, Praktikum Online, Guided Inquiry, Keterampilan,    

Berpikir Kreatif. 

 

Penelitian ini ialah penelitian eksperimen one group pretest-posttest yang 

dilaksanakan di SMKN 5 Telkom Banda Aceh. Populasi dalam penelitian ini yakni 

siswa SMKN 5 Telkom, sedangkan sampelnya siswa kelas X RPL. Pengambilan 

sampel secara cluster random sampling. Data yang digunakan adalah data 

keterampilan dan berpikir kreatif diperoleh dari nilai pretest dan posttest, dan 

angket respon siswa. Dari hasil analisis yang dilakukan diperoleh rata-rata 

persentase N-Gain pada pretest keterampilan sebesar 58,9% dan posttest sebesar 

88,2%. Rata-rata persentase N-Gain pada pretest berpikir kreatif sebesar 60,3% dan 

posttest sebesar 91,4%. Rata-rata persentase N-Gain pada pretest keterampilan dan 

berpikir kreatif sekaligus sebesar 120% dan posttest sebesar 180%. Hasil pengujian 

hipotesis memakai uji-t diperoleh taraf signifikan sebesar (sig. (2-tailed)) sebesar 

0,000 menunjukkan bahwa 0,05 > 0,000 maka HA diterima. Respon siswa sangat 

baik terhadap pembelajaran praktikum online berbasis guided inquiry dengan nilai 

rata-rata persentase sebesar 84,3%. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Teknologi di era industri 4.0 memegang peranan penting serta sangat 

berpengaruh di dunia pendidikan terutama dalam proses pembelajaran. Kemudahan 

akses teknologi sangat membantu para pendidik ataupun pengajar dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan.[1] 

Pendidikan ialah suatu yang aktif untuk melaksanakan upaya terus menerus 

agar mencapai perbaikan. Siswa wajib mempunyai keahlian bisa melaksanakan 

sesuatu dengan memakai proses maupun prinsip-prinsip ilmu yang sudah dipahami, 

pendidikan bisa dijadikan tolak ukur buat mengenali tingkatan keberhasilan serta 

pertumbuhan seseorang. Pendidikan juga merupakan suatu kebutuhan yang 

mendasar bagi setiap individu.  

SMK bertujuan buat mempersiapkan tenaga kerja yang mempunyai 

pengetahuan, keahlian serta sikap yang sesuai dengan spesialisasi kejuruan serta 

persyaratan baik itu di dunia industri ataupun usaha. SMK memiliki peranan 

penting dalam menciptakan para tenaga ahli yang memiliki skill (keterampilan) 

yang dibutuhkan pada bidang tertentu yang profesional dan terampil.  

Dalam proses aktivitas pembelajaran, sangat butuh dipertimbangkan  

efektivitasnya maksudnya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sudah sejauh 

mana agar bisa tercapai sesuai apa yang diharapkan. Keefektifan dalam program 

belajar tidak cuma dilihat atau ditinjau dari segi prestasi nya saja, tetapi melainkan 
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wajib ditinjau pula dari segi proses, fasilitas serta prasarana penunjang. Efektivitas 

ialah suatu dimensi keberhasilan dari suatu proses untuk mencapai tujuan tertentu. 

Dalam pelaksanaan proses pembelajaran di SMK harus bisa meningkatkan 

kemampuan psikomotor, dan keterampilan siswa. Guru atau pendidik harus 

mencermati tujuan serta modul ataupun materi pembelajaran yang hendak diajarkan 

kepada siswa, apalagi menyangkut dengan hal praktikum terutama yang 

bersangkutan dengan teknologi. Dalam praktikum siswa dituntut agar lebih bisa 

memahami praktik serta teori.[2]   

Keterampilan dalam kegiatan praktikum tidak bisa diperoleh cuma dengan 

mencermati atau mendengarkan materi dari uraian guru dan membaca buku. 

Dengan praktik, siswa dapat melihat sendiri kejadian yang sedang terjadi dengan 

teori, sehingga siswa lebih bisa mendalam pikirannya. 

Berpikir kreatif bisa menciptakan pemikiran yang bermutu, berpikir kreatif 

adalah keahlian seseorang dalam meningkatkan ide yang tidak biasa, bermutu, serta 

sesuai tugas. Berpikir kreatif sangat perlu dikembangkan agar siswa sanggup 

mencetuskan ide-ide, menyelesaikan suatu masalah, dan mampu memperluas 

gagasan. Berpikir kreatif merupakan bagian paling penting bagi kesuksesan 

seseorang oleh karena itu, untuk menghadapi tantangan dimasa mendatang sangat 

dibutuhkan keahlian berpikir. Guru bisa melatih keahlian berpikir siswa dengan 

pemecahan permasalahan yang nantinya dapat melatih keahlian berpikir, salah 

satunya adalah berpikir kreatif.  

Melalui wawancara yang telah dilakukan saat pra penelitian dengan 

seseorang guru pada mata pelajaran Sistem Komputer kelas X Rpl SMKN 5 Telkom 
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Banda Aceh. Beliau mengatakan bahwa beliau pernah melakukan kegiatan 

praktikum secara online selama masa pandemi, dalam proses pembelajaran 

praktikum online siswa masih kurang menguasai keterampilan dan berpikir kreatif 

juga masih rendah. Dilihat dari perolehan nilai setelah melakukan praktikum online 

hasil belajar siswa menurun, baik pada keterampilan dan berpikir kreatifnya. Dan 

biasanya beliau menggunakan metode ceramah dalam penyampaian materi tidak 

menggunakan model pembelajaran yang bervariasi, setelah itu siswa diberi modul 

praktikum, lalu siswa melakukan praktikum secara mandiri. Karakteristik siswa 

SMK Negeri 5 Telkom Banda Aceh, masih cenderung kurang mandiri serta masih 

memerlukan saran atau bimbingan, ataupun penuntun dari guru. Guru juga harus 

memperhatikan model pembelajaran yang digunakan selama proses praktikum 

online, agar praktikum yang dilakukan bisa meningkatkan kemampuan 

keterampilan serta berpikir kreatif siswa.  

Pembelajaran dengan inkuiri terbimbing ataupun guided inquiry merupakan 

metode pembelajaran inquiry dengan bimbingan dari guru atau pendidik.[3] Dalam 

proses belajar mengajar guru atau pendidik memberi bimbingan kepada para siswa 

ataupun memberikan petunjuk yang jelas kepada siswa. Jadi dapat dikatakan bahwa 

model pembelajaran dengan guided inquiry ialah metode pembelajaran yang dalam 

penerapannya pendidik menyediakan bimbingan. Guided inquiry ini sebagai 

penuntun yang berisi prosedur buat melaksanakan eksperimen atau praktikum. 

Dengan adanya penuntun praktikum dapat memusatkan siswa agar melaksanakan 

prosedur yang benar ketika melakukan eksperimen. Pembelajaran dengan 

praktikum berbasis guided inquiry membuat siswa aktif dalam proses belajar 
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sehingga pembelajaran lebih berpusat pada siswa tetapi guru tetap harus menuntun 

siswa dalam praktikum online, maka dari itu diharapkan bisa membantu untuk 

peningkatan hasil kemampuan keterampilan dan berpikir kreatif siswa. 

Pada penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa dengan pelaksanaan model 

pembelajaran guided inquiry bisa meningkatkan kegiatan dan prestasi belajar 

siswa.[4] Menampilkan persentase rata-rata dari hasil belajar siswa adalah 70,26 %, 

dan setelah dilakukan pembelajaran guided inquiry rata-rata dari hasil belajar siswa 

80,72%.[5] Menunjukkan ada perbandingan hasil belajar fisika antara peserta didik 

yang diajar dengan pembelajaran guided inquiry dengan yang diajar secara 

konvensional.[6] 

Berdasarkan pada kasus di atas penulis tertarik buat melaksanakan penelitian 

lebih lanjut tentang “Efektivitas Pembelajaran Praktikum Online Berbasis Guided 

Inquiry Terhadap Keterampilan dan Berpikir Kreatif siswa pada SMKN 5 Telkom 

Banda Aceh”. Adapun perbedaan penelitian sebelumnya dengan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti ialah pada penelitian ini pelaksanaan model guided inquiry 

diterapkan pada proses praktikum online serta untuk melihat rerata hasil 

keterampilan dan berpikir kreatif sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided 

inquiry. 

 

 

 

 

 



` 

5 
 

B. Rumusan Masalah 

1. Apakah terdapat selisih ataupun perbedaan hasil keterampilan siswa yang 

signifikan sebelum dan sesudah pelaksanaan model pembelajaran guided 

inquiry? 

2. Apakah terdapat selisih ataupun perbedaan hasil berpikir kreatif siswa yang 

signifikan sebelum dan sesudah pelaksanaan model pembelajaran guided 

inquiry? 

3. Apakah terdapat selisih ataupun perbedaan antara hasil keterampilan dan 

berpikir kreatif siswa sekaligus yang signifikan sebelum dan sesudah 

pelaksanaan model guided inquiry? 

 

C. Tujuan Penelitian 

1. Mengetahui terdapat tidaknya perbedaan hasil keterampilan siswa sebelum 

dan sesudah pelaksanaan model praktikum guided inquiry. 

2. Mengetahui terdapat tidaknya perbedaan hasil berpikir kreatif siswa 

sebelum dan sesudah pelaksanaan model praktikum guided inquiry. 

3. Mengetahui terdapat tidaknya perbedaan hasil keterampilan serta berpikir 

kreatif siswa sekaligus sebelum dan sesudah pelaksanaan model praktikum 

guided inquiry. 
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D. Manfaat Penelitian 

1. Sekolah  

Model praktikum online berbasis guided inquiry mampu meningkatkan 

kualitas pembelajaran dalam hal keterampilan dan berpikir kreatif. 

2. Guru  

Buat memudahkan guru dalam melaksanakan proses pembelajaran 

praktikum online dengan efektif menggunakan model guided inquiry. 

3. Siswa  

Buat memudahkan dalam memahami dan melakukan kegiatan praktikum 

online. 

4. Peneliti  

Buat meningkatkan ilmu yang sudah dipelajari selama ini, serta menambah 

wawasan, serta memberikan pengalaman dalam mengajar dengan 

mempergunakan model praktikum online berbasis guided inquiry. 

 

E. Scope atau Batasan 

1. Untuk siswa dan guru SMKN 5 Telkom Banda Aceh. 

2. Hanya dapat diterapkan pada SMKN 5 Telkom Banda Aceh. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Efektivitas Pembelajaran  

Efektivitas secara universal diartikan sudah sejauh mana tujuan yang sudah 

ditetapkan bisa tercapai. Efektivitas merupakan suatu dimensi yang menerangkan 

sejauh mana target ataupun tujuan yang sudah dicapai. Efektivitas ini sangat 

berpengaruh terhadap suatu tingkat keberhasilan pada model yang diterapkan. 

Efektivitas juga sebagai aksi siswa buat menggapai tujuan keberhasilan secara 

optimal. Bisa dikatakan efektif bila aktivitas tersebut bisa dituntaskan pada waktu 

yang tepat serta menggapai tujuan yang diinginkan.[7] Efektivitas dapat dijadikan 

barometer atau dapat dijadikan sebagai tolak ukur guru-guru untuk mencapai 

sebuah keberhasilan pendidikan.  

Pembelajaran itu ialah proses interaksi siswa dengan pendidikan serta sumber 

belajar pada suatu area belajar buat mencapai suatu tujuan tertentu. Dalam 

pelaksanaan pembelajaran, seorang guru atau pendidik menjadi faktor sangat 

penting. Pendidik memiliki peran penting dalam menciptakan pembelajaran yang 

dapat menciptakan hasil belajar yang baik, bisa diartikan juga sebagai dorongan 

dari pendidik ataupun guru agar bisa terlaksana proses perolehan pengetahuan  atau 

ilmu, pembentukan sikap, kemampuan keahlian. Pembelajaran merupakan suatu 

aktivitas yang kompleks. Yang pada hakikatnya tidak cuma sekedar mengantarkan 

pesan namun juga merupakan kegiatan profesional yang menuntut pendidik atau 

guru bisa memakai keahlian dasar mengajar secara terpadu dan menghasilkan 

suasana efektif. Pembelajaran ialah suatu kegiatan yang dicoba dengan terencana 
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buat memodifikasi bermacam keadaan yang ditujukan untuk tercapainya suatu 

tujuan, yakni tujuan kurikulum.[8] 

Pembelajaran efektif merupakan pembelajaran yang sanggup membawa 

siswa menggapai tujuan pembelajaran ataupun kompetensi yang diharapkan. 

Keefektifan erat kaitannya dengan terwujudnya seluruh tugas, tujuan tercapai, tepat 

waktu serta anggota berpartisipasi aktif. 

Pembelajaran yang efektif yakni yang sediakan peluang belajar sendiri 

ataupun melaksanakan kegiatan seluas-luasnya kepada siswa buat belajar. Dimensi 

keefektifan bisa diketahui dari skor tes, evaluasi hasil kerja, evaluasi hasil kinerja, 

serta catatan pengamatan tingkah laku siswa. Dan juga keefektifan ialah suatu 

jawaban dari persoalan “Apakah siswa menggapai tingkatan prestasi belajar yang 

ditetapkan buat setiap unit pembelajaran.[9] Keefektifan suatu pembelajaran 

dimaksudkan sebagai pencapaian tujuan-tujuan pembelajaran yang sudah 

ditetapkan serta dilihat lewat hasil belajar yang bisa diukur ialah skor uji serta 

evaluasi hasil kerja. Efektivitas dapat dilihat dari kegiatan ketika pembelajaran 

sedang berlangsung, respon siswa dan penguasaan konsep siswa. Keefektifan suatu 

pembelajaran untuk mencapai tujuan secara cepat serta tepat bersangkutan dengan 

upaya teknik ataupun strategi yang digunakan. Efektivitas suatu pembelajaran ialah 

suatu dimensi kesuksesan dari proses interaksi dalam edukatif buat mencapai tujuan 

yang ingin di capai.  

Keefektifan yang diartikan dalam penelitian ini ialah keefektifan pemakaian 

model pembelajaran praktikum yang bisa membuat siswa lebih menguasai materi 
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dan melakukan kegiatan praktikum serta meningkatkan hasil keterampilan dan 

berpikir kreatif. 

 

B. Pembelajaran dengan Praktikum  

Praktikum merupakan suatu metode penyajian yang disusun secara aktif buat 

menghadapi serta meyakinkan sendiri tentang apa yang dipelajarinya. Praktikum 

bisa diartikan juga salah satu tata cara yang berperan  memperjelas materi ataupun 

konsep secara langsung dengan perlengkapan, ataupun kejadian secara langsung. 

Buat tingkatkan keahlian intelektual siswa lewat observasi ataupun pencarian data 

secara lengkap yang menunjang permasalahan praktikum, melatih dalam 

memecahkan masalah, mempraktikkan teori serta keahlian terhadap suasana yang 

dihadapi, melatih dalam merancang eksperimen.  

Tujuan pembelajaran dengan tata cara praktikum adalah supaya siswa 

sanggup mencari serta menciptakan sendiri permasalahan yang dihadapinya dengan 

memberi peluang kepada siswa buat melaksanakan atau melakukannya secara  

sendiri. Praktikum ialah strategi pendidikan yang membolehkan siswa bisa 

mempraktikkan secara nyata. Praktikum bisa dilakukan di dalam laboratorium 

ataupun di luar laboratorium. Dalam penelitian ini praktikum dilakukan di luar 

laboratorium ataupun dilaksanakan secara online. Praktikum hendaknya menarik 

perhatian siswa buat ikut serta langsung dalam proses penyelidikan dalam 

praktikum.[10]  

Praktikum merupakan aktivitas yang bertujuan buat membekali siswa supaya 

lebih bisa menguasai teori serta praktik. Praktikum ialah bagian yang sangat berarti 
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dalam suatu kegiatan pembelajaran. Dengan aktivitas praktikum, perihal yang bisa 

di dapat siswa, antara lain : 

1. Bisa melatih keterampilan. 

2. Berikan peluang buat mempraktikkan serta mengintegrasikan pengetahuan serta 

keahlian yang dimiliki dalam praktik secara nyata. 

3. Meyakinkan sesuatu secara ilmiah ataupun melaksankan scientific inquiry. 

4. Menghargai ilmu serta keahlian inquiry.  

 

Pada aktivitas praktikum siswa menjadi lebih yakin atas kebenaran maupun 

kesimpulan bersumber pada suatu percobaan serta bisa membina siswa buat 

melakukan hal-hal baru dengan temuan dari hasil percobaannya. Aktivitas 

praktikum merupakan bagian yang tidak bisa dipisahkan dalam pembelajaran yang 

berkaitan dengan teknologi, sebab dengan terdapat nya praktikum akan melatih 

keahlian siswa baik dari melaksanakan observasi suatu permasalahan hingga  dalam 

mengkomunikasikan hasil praktikum dalam bentuk laporan. Dengan terdapatnya 

praktikum siswa lebih dapat berpikir kritis, terampil, mengerti terhadap modul yang 

diberikan, mengerti gimana metode pemakaian alat-alat praktikum yang terdapat di 

laboratorium, serta dapat memperoleh pengalaman baru, dan mengkomunikasikan 

hasil praktikum, mengajukan persoalan, serta mampu menuntaskan ataupun 

memecahkan permasalahan.[11]    

Praktikum online berarti praktikum yang dilakukan secara online. Secara 

sederhana praktikum online ialah aktivitas belajar dengan menggunakan jaringan, 
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sebagai metode penyimpanan, interaksi serta fasilitasi dan didukung oleh berbagai 

bentuk layanan belajar lainnya. 

Manfaat Praktikum Online : 

1. Sudut pandang siswa 

Praktikum online membolehkan berkembangnya fleksibilitas belajar yang besar. 

Siswa bisa mengakses materi-materi pembelajaran kapan saja, serta berulang-

ulang, bisa berbicara bersama guru kapan saja sehingga siswa bisa menguatkan 

kemampuan terhadap modul ataupun materi pembelajaran. 

2. Guru  

a. Mudah melaksanakan proses belajar yang menjadi tanggung jawab sesuai 

dengan tuntunan pertumbuhan ilmu yang terjalin. 

b. Melaksanakan penelitian ataupun pengembangan diri yang meningkatkan 

pengetahuan sebab mempunyai lebih banyak waktu luang. 

c. Mengecek apakah siswa sudah mengerjakan tugas praktikum ataupun latihan 

setelah mempelajari materi-materi tertentu. 

 

Adapun manfaat dari pembelajaran online learning ataupun praktikum online 

yaitu : 

a. Menaikkan kandungan interaksi belajar  siswa dengan pendidik. 

b. Membolehkan terbentuknya interaksi belajar di mana serta kapan saja. 

c. Peserta didik dapat dijangkau dalam cakupan luas. 

d. Memudahkan dalam menyimpan materi ataupun modul.[12] 
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C. Model Guided Inquiry 

Pembelajaran inkuiri terbimbing ialah metode belajar dengan bimbingan dari 

guru atau pendidik. Dalam proses pembelajaran guru atau pendidik memberikan 

tutorial ataupun bimbingan kepada para siswa ataupun memberikan petunjuk yang 

jelas kepada siswa. Jadi bisa dikatakan kalau model guided inquiry ialah tata cara 

ataupun metode pembelajaran yang dalam penerapannya guru ataupun pendidik 

menyediakan bimbingan. Model pembelajaran guided inquiry (inkuiri terbimbing) 

ini bisa diterapkan dalam praktikum selaku penuntun yang berisi prosedur buat 

melakukan eksperimen. Dengan terdapatnya penuntun praktikum bisa memusatkan 

siswa biar melaksanakan prosedur yang benar dalam melaksanakan eksperimen. 

Penuntun praktikum bisa dikembangkan sesuai dengan keadaan serta suasana  

dalam kegiatan pembelajaran.[13]  

Guided inquiry ialah model belajar dimana dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa dengan merancang serta menciptakan sesuatu secara sendiri, serta membuat 

materi yang dipelajari tersimpan lebih lama dalam ingatan siswa. Pada model ini 

kedudukan siswa lebih aktif serta lebih dominan. Guided inquiry yakni tata cara 

ataupun metode yang sangat sesuai serta bisa dipadukan dengan praktikum karena 

melibatkan secara optimal segala keahlian siswa buat mencari tahu serta 

menyelidiki secara sistematis, logis, dan analitis. Perihal yang terutama dalam 

pelaksanaan model pembelajaran guided inquiry merupakan pada aktivitas 

siswanya dimana siswa selaku peneliti serta tidak terlepas dengan bimbingan guru 

yang melatih siswa supaya sanggup menuntaskan suatu permasalahan. Dengan 
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demikian, model pembelajaran guided inquiry sanggup membagikan akibat positif 

buat meningkatkan kegiatan dan keterampilan peserta didik. 

Uraian pembelajaran dalam guided inquiry diperuntukan buat menumbuh 

kembangkan keahlian serta keterampilan buat memaksimalkan keterlibatan 

pengalaman langsung siswa dalam proses pembelajaran. Jadi guided inquiry ini 

berpusat pada proses berpikir yang membangun uraian maupun pemahaman oleh 

keterlibatan siswa secara aktif. Model inquiry mempunyai sebagian keunggulan 

jika dibandingkan dengan model yang lain, yang pertama memusatkan pada 

pengembangan aspek kognitif, afektif, serta psikomotor secara seimbang, sehingga 

apa yang dilaksanakan lebih bermakna. Yang kedua memberi siswa ruang buat 

belajar sesuai dengan gaya belajarnya. Dan yang ketiga pertumbuhan psikologi 

belajar modern yang mengira belajar ialah pergantian perilaku dengan adanya 

pengalaman belajar secara langsung. Dengan inquiry guru mengajak siswa untuk 

ikut serta aktif baik secara raga ataupun secara mental belajarnya.[14]   

Prosedur pembelajaran guided inquiry dicoba dengan mengaitkan siswa 

dalam penyelidikan, menolong siswa mengenali konsep ataupun tata cara, serta 

mendesak siswa menciptakan metode untuk memecahkan permasalahan yang 

dialami. Guru berfungsi dalam membagikan permasalahan serta membimbing 

aktivitas pemecahan permasalahan. Pada model guided inquiry ini diberikan suatu 

permasalahan kepada siswa, topik serta persoalan, dan untuk tata cara atau prosedur 

serta analisis hasil pengambilan kesimpulan dilaksanakan oleh siswa dengan 

bimbingan yang intensif dari guru. Pada sesi permulaan pelaksanaan guided inquiry 

diberikan banyak bimbingan terhadap siswa, sedikit demi sedikit bimbingan 
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dikurangi. Siswa membutuhkan dorongan buat meningkatkan kemampuannya 

memahami keahlian baru. Meski siswa harus berupaya mengatasi masalah-masalah 

yang dialami nanum memerlukan pertolongan serta bimbingan dari guru.[15] 

Karakteristik model inquiry : 

1. Siswa diberikan suatu masalah pada kegiatan awal 

2. Siswa tidak mengenali jawaban permasalahan yang diberikan 

3. Menjajaki prosedur yang mereka pikirkan terbaik 

4. Observasi serta perekaman informasi yang dicoba bersumber pada metode 

terbaik menurut pikiran siswa sendiri 

5. Interpretasi, uraian, serta generalisasi dicoba bersumber pada metode yang 

dilakukan siswa sendiri 

6. Siswa bekerja sama dengan yang lain dalam pekerjaan  

7. Disediakan sebagian prosedur[16] 

 

D. Keterampilan 

Keterampilan ialah kemampuan yang diperlukan untuk melakukan banyak 

kegiatan, serta pengalaman yang diperoleh dari hasil pelatihan. Keterampilan yakni 

tingkat keberhasilan dalam mencapai suatu tujuan dengan efektif secara konsisten. 

Keterampilan ialah suatu kegiatan memerlukan latihan atau praktek. Keterampilan 

adalah kemampuan untuk mengubah pengetahuan menjadi praktik untuk mencapai 

tujuan yang diharapkan. 

Keterampilan memiliki arti yang sama dengan ketangkasan ataupun 

kecekatan. Terampil atau kelincahan merupakan kemampuan seseorang untuk 
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mengerjakan suatu permasalahan secara cepat dan benar. Seseorang dalam 

melakukan sesuatu secara cepat tetapi salah tidak bisa disebut mahir, jika dia 

melakukannya secara benar tetapi melakukannya lambat, dia tidak bisa disebut 

mahir. Terampil biasanya dipakai buat menggambarkan tingkat kemampuan 

seseorang yang berbeda, keterampilan (skill) ialah kemampuan  seseorang buat 

melakukan pekerjaan secara hati-hati dan mudah. 

Keterampilan didefinisikan sebagai kecakapan dalam menyelesaikan ataupun 

melaksanakan tugas. Dapat dikatakan juga bahwa keterampilan merupakan 

kemampuan dalam melaksanakan sesuatu dengan cermat serta baik. Keterampilan 

mengacu pada keahlian secara efektif menggunakan pemikiran, penalaran serta 

tindakan untuk mencapai suatu tujuan atau hasil. 

Memang sangat penting suatu keterampilan dalam menunjang hasil belajar. 

Keahlian dalam menjalankan pekerjaan dengan mudah dan cepat bisa disebut juga 

dengan keterampilan, maksudnya lebih kepada psikomotorik. Keterampilan atau 

skill ialah kegiatan yang perlu dilatih. Suatu keterampilan bisa dilihat dari 

kemampuan seorang siswa untuk menyelesaikan praktikum, rasa percaya diri, 

ketelitian, kemampuan dan pengalaman menguasai materi.[17]  

Keterampilan ialah perilaku yang berhubungan dengan suatu projek, bisa 

ditingkatkan melalui bantuan orang lain serta pelatihan, mengacu kepada 

kemampuan seseorang agar bisa menyelesaikan suatu aktivitas. Dapat disimpulkan 

bahwa keterampilan ialah kecakapan ataupun kemahiran melakukan sesuatu, 

sehingga keterampilan diperlukan ketika melakukan sesuatu agar dapat melakukan 

dengan baik dalam proses kerja untuk mencapai tujuan. 
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E. Berpikir Kreatif 

Kreativitas ialah keahlian bersumber dari data ataupun informasi yang sudah 

ada, menciptakan suatu jawaban terhadap suatu permasalahan dengan banyak 

kemungkinan, berpusat pada kuantitas, ketepatgunaan, serta banyaknya ragaman 

jawaban. Kreatif diartikan menjadi pola pikir ataupun ide yang ada secara spontan 

dan imajinatif.[18] 

Berpikir kreatif berhubungan dengan suatu temuan-temuan, mengenai perihal 

yang menciptakan hal baru serta memakai sesuatu yang telah ada. Disebut juga 

aktivitas berpikir buat menciptakan sesuatu menjadi kreatif. Berpikir kreatif ialah 

keahlian meningkatkan ide yang mana ide tersebut tidak seperti ide biasanya, 

bermutu, serta sesuai projek, perihal ini menampilkan kalau berpikir kreatif bisa 

meningkatkan energi pikir yang mencangkup pengetahuan dengan unsur-unsur 

yang luas. Berpikir kreatif bisa menciptakan pemikiran yang bermutu. Pada perihal 

tersebut ialah pengembangan diri terhadap ide-ide baru yang mempunyai kualitas 

yang baik.[19] 

Suatu aktivitas mental seseorang yang dipakai buat mengembangkan gagasan 

ataupun ide baru bisa disebut berpikir kreatif. Berpikir yakni memperoleh 

penemuan ataupun ide digunakan dalam mencapai suatu tujuan yang sudah 

ditentukan. Berpikir kreatif ialah proses dimana harus mempunyai karakteristik 

seperti kelancaran yakni keahlian buat menghasilkan banyak ide atau gagasan yang 

benar serta jelas, keluwesan yakni keahlian buat menghasilkan gagasan atatupun 

ide yang beragaman serta tidak monoton, originalitas yakni keahlian buat 

menghasilkan suatu ide ataupun gagasan yang menarik serta unik. Manfaat kreatif 
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ialah menaikkan pengetahuan baru serta menghasilkan solusi untuk memecahkan 

permasalahan.[20]  

Berpikir kreatif memastikan antara hubungan dengan bermacam hal baru, 

menciptakan solusi baru dari suatu permasalahan, serta sebagainya. Maka dari itu 

dengan berpikir kreatif kita bisa menciptakan hal-hal baru dalam menuntaskan 

suatu permasalahan. Dalam proses belajar mengajar dibutuhkan metode yang bisa 

mendesak ataupun mendorong siswa buat menguasai permasalahan, meningkatkan 

keahlian siswa dalam membuat rencana penyelesaian serta mengaitkan secara aktif 

dalam menciptakan sendiri penyelesaian suatu permasalahan oleh siswa.[21]  

Dengan keahlian berpikir kreatif, peserta didik sanggup mencapai hasil prestasi 

lebih baik dari pada hasil rata-rata para peserta didik yang lainnya. Serta juga bisa 

diartikan memikirkan banyak kemungkinan jawaban untuk suatu persoalan.  

 

F. Penelitian Terdahulu 

Berikut beberapa acuan referensi penelitian yang digunakan dalam 

melakukan penelitian ini sebagai pembanding. 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

Nama Peneliti Judul Medote Hasil 

Mika Ariani, 

Abdul Hamid, 

Leny 

(2015) 

Meningkatkan 

Keterampilan dan Hasil 

Belajar Siswa Pada 

Materi Koloid dengan 

Model Inkuiri 

Terbimbing (guided 

inquiry) Pada Siswa 

Menggunakan 

tindakan 

kelas. 

Terdapat 

peningkatan hasil 

belajar pada siswa 

serta peningkatan 

keterampilan.[22] 
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Kelas XI IPA 1 SMA 

Negeri 1 Banjarmasin. 

Sulistiyono 

(2020) 

Efektivitas Model 

Pembelajaran Inkuiri 

Terbimbing Terhadap 

Keterampilan Proses 

Sains Dan Pemahaman 

Konsep Fisika Siswa 

MA Riyadhus Solihin.  

Quasi-

experiment 

research 

menggunakan 

pretest dan 

posttest 

control group 

design. 

Model 

pembelajaran 

inkuiri terbimbing 

efisien dalam 

meningkatkan 

keterampilan 

proses sains serta 

pemahaman konsep 

fisika siswa di 

kelas X MA 

Riyadhus Solihin 

pada materi suhu 

dan kalor.[23] 

Siska Murti, 

Muhibbuddin, 

Cut Nurmaliyah 

2013. 

Penerapan 

Pembelajaran Berbasis 

Praktikum Untuk 

Peningkatan 

Kemampuan Kognitif 

dan Psikomotorik pada 

Perkuliahan Anatomi 

Tumbuhan. 

Metode yang 

digunakan 

adalah 

metode 

kuantitatif 

dengan desain 

penelitian 

kontrol grup  

pretest dan 

posttest. 

Pelaksanaan 

pembelajaran 

berbasis praktikum 

bisa meningkatkan 

kemampuan 

kognitif serta 

psikomotorik, 

kemampuan dosen 

dalam 

membimbing dan 

melaksanakan 

kegiatan praktikum 

sangat baik.[24]  
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Dari ketiga penelitian diatas adapun perbedaannya dengan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti ialah pada penelitian ini pelaksanaan model guided inquiry 

diterapkan pada proses praktikum online serta untuk melihat rerata hasil 

keterampilan dan berpikir kreatif sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided 

inquiry. 

 

G. Kerangka Berpikir 

Guru atau pendidik wajib mencermati tujuan serta modul ataupun materi yang 

hendak diajarkan pada siswa, apalagi menyangkut dengan hal praktikum terutama 

yang bersangkutan dengan teknologi. Dengan proses wawancara pada penelitian 

dengan seorang guru  kelas X Rpl SMKN 5 Telkom Banda Aceh. Beliau 

mengatakan bahwa beliau pernah melakukan kegiatan praktikum secara online 

selama masa pandemi, dalam proses pembelajaran praktikum online siswa masih 

kurang menguasai keterampilan dan berpikir kreatif juga masih rendah. Dilihat dari 

perolehan nilai setelah melakukan praktikum online hasil belajar siswa menurun, 

baik pada keterampilan dan berpikir kreatifnya. Dalam menyampaikan materi 

biasanya beliau melaksanakan dengan metode ceramah atau konvensional, tidak 

menggunakan model pembelajaran yang bervariasi, setelah itu siswa diberi modul 

praktikum, lalu siswa melakukan praktikum secara mandiri. SMKN 5 Telkom 

Banda Aceh karakteristik siswa masih cenderung kurang mandiri serta masih 

memerlukan bimbingan serta saran, ataupun penuntun yang diberikan guru. 

Guru juga harus memperhatikan model belajar yang digunakan selama proses 

pembelajaran praktikum online, agar praktik yang dilakukan bisa meningkatkan 
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keahlian keterampilan serta berpikir kreatif siswa. Pembelajaran melalui praktikum 

berbasis ikruiri terbimbing ataupun guided inquiry memungkinkan siswa buat 

berpartisipasi aktif dalam proses belajar, agar bisa menjadikan pembelajaran lebih 

berpusat pada siswa, serta diharapkan bisa membantu meningkatkan kemampuan 

keterampilan serta berpikir kreatif. 
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

 

 

Keterampilan dan Berpikir Kreatif Siswa Kelas X RPL 

SMKN 5 Telkom Masih rendah 

Pretest 

Penerapan praktikum online guided inquiry terhadap 

keterampilan dan berpikir kreatif  

Posttest 

Hasil  

Efektif Tidak Efektif 

Tidak terdapat perbedaan hasil 

keterampilan serta berpikir kreatif  

yang signifikan sebelum dan sesudah 

penerapan model guided inquiry 

Terdapat perbedaan hasil 

keterampilan serta berpikir kreatif  

yang signifikan sebelum dan sesudah 

penerapan model guided inquiry 
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H. Hipotesis 

Jawaban sementara yang harus diuji disebut sebagai hipotesis. Memiliki 

tujuan pengujian untuk membuktikan hipotesis dapat diterima atau ditolak. Dapat  

digunakan sebagai kerangka kerja bagi peneliti, memberikan arahan untuk bekerja, 

dan mempermudah dalam penyusunan laporan penelitian.[25]  

 

HO1 : Tidak terdapat perbedaan hasil keterampilan siswa yang signifikan  

sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided inquiry. 

HA1 : Terdapat perbedaan hasil keterampilan siswa yang signifikan sebelum dan 

sesudah pelaksanaan model guided inquiry. 

HO2  : Tidak terdapat perbedaan hasil berpikir kreatif siswa yang signifikan 

sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided inquiry. 

HA2 : Terdapat perbedaan hasil berpikir kreatif siswa yang signifikan sebelum 

dan sesudah pelaksanaan model guided inquiry. 

HO3  : Tidak terdapat perbedaan hasil keterampilan dan berpikir kreatif siswa 

sekaligus yang signifikan sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided 

inquiry. 

HA3   : Terdapat perbedaan hasil keterampilan dan berpikir kreatif siswa sekaligus 

yang signifikan sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided inquiry. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian 

Bertujuan untuk kegunaan tertentu dalam memperoleh data, disebut dengan 

metode penelitian. Metode dalam penelitian ini menggunkan metode kuantitatif. 

Dalam hal ini penulis ingin mendapatkan suatu data serta mengamati dengan cermat 

tentang hal-hal tertentu yang berkaitan erat dengan permasalahan di dalam 

penelitian, guna memperoleh data yang mendukung penyusunan suatu rencana 

tersebut. Penelitian yang digunakan bersifat kausal (sebab-akibat) untuk 

mengetahui perbedaan variabel-variabel yang akan diteliti. Dalam penelitian 

kausalitas, variabel independen (bebas) ialah sebagai penyebab dan variabel 

dependen (terikat) ialah sebagai variabel akibat.  

 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada SMKN 5 Telkom Banda Aceh, beralamat di 

Jl.Stadion H.Dimurthala,No. 5, Lampineung Kec. Kuta Alam, Kota Banda Aceh. 

Waktu penelitian dilakukan pada semester genap 2020/2021. 

 

C. Teknik Pengambilan Populasi  Sampel 

1. Populasi 

Seluruh objek penelitian disebut populasi. Populasi pada penelitian ini 

diambil dari siswa SMKN 5 Telkom Banda Aceh. 
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2. Sampel dan Teknik Sampling 

Sampel merupakan bagian dari jumlah serta ciri yang dimiliki oleh populasi 

tersebut. Pengukuran sampel ialah suatu langkah buat memastikan besarnya sampel 

yang diambil dalam melakukan penelitian suatu objek. Untuk menentukan besarnya 

sampel dapat dicoba dengan statistik ataupun berdasarkan estimasi penelitian. 

Pengambilan sampel ini wajib dilakukan sedemikian rupa sehingga diperoleh 

sampel yang benar-benar bisa berperan atau bisa menggambarkan keadaaan 

populasi yang sesungguhnya dengan sebutan lain harus representatif 

(mewakili).[26] 

Dalam penelitian ini menggunakan sampel ialah Siswa kelas X Rpl SMKN 5 

Telkom Banda Aceh, dengan jumlah total siswa sebanyak 35. Dan yang mengikuti 

kegiatan praktikum sebanyak 28 siswa. 

Tabel 3.1 Rekapitulasi Jumlah Siswa Kelas X RPL 

 

 

 

Adapun teknik sampling yang dipakai dalam hal ini merupakan teknik cluster 

random sampling, yaitu metode pengambilan sampel yang dilakukan secara acak. 

 

D. Jenis dan Desain Penelitian 

Penelitian ini adalah penelitian pra-eksperimen yang mengaitkan satu kelas 

sebagai kelas eksperimen dengan tujuan buat mengetahui gaya guna praktikum 

online berbasis guided inquiry terhadap keterampilan serta berpikir kreatif siswa. 

Kelas Laki Perempuan Total 

X RPL 18 10 28 
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Dengan memakai desain pra-eksperimen one group pretest-posttest. Pretest 

digunakan sebelum diberi perlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan dapat 

diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan keadaan sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan. Berikut pada tabel 3.2 merupakan desain penelitian yang 

digunakan adalah:[27] 

Tabel 3.2 Desain Penelitian One Group Pretest-Posttest 

 

 

 

Keterangan : 

T1 : Tes Awal/pretest (sebelum diberi perlakuan) 

O : Perlakuan yang diberikan/eksperimen 

T2 : Tes Akhir ataupun posttest ( setelah diberi perlakuan) 

 

E. Variabel Penelitian  

1. Variabel bebas (independen), ialah variabel yang dapat mempengaruhi  atau 

variabel X, (Guided Inquiry) 

2. Variabel terikat (dependen), ialah variabel yang dapat dipengaruhi /disebut 

dengan variabel Y. (Y1: keterampilan), (Y2: berpikir kreatif). 

 

 

 

 

Pretest Perlakuan Posttest 

T1 O T2 

X 

(guided inquiry) Y2 

(berfikir kreatif siswa) 

Y1 

(keterampilan siswa) 
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F. Definisi Variabel Penelitian 

1. Model Guided Inquiry 

Inkuiri terbimbing ialah metode belajar dimana harus dilakukan di bawah 

bimbingan guru atau pendidik. Guru atau pendidik memberikan petunjuk yang jelas 

serta bimbingan kepada siswa dalam proses pembelajaran. Sehingga bisa dikatakan 

model guided inquiry ialah suatu metode guru atau pendidik memberikan 

bimbingan. 

Model guided inquiry bisa diterapkan dalam praktikum untuk penuntun yang 

berisi prosedur untuk melakukan eksperimen, peran siswa lebih menonjol dan lebih 

aktif. Inkuiri terbimbing merupakan metode paling tepat dan dapat dikombinasikan 

dengan praktik, karena dapat memaksimalkan kemampuan buat semua siswa dalam  

menemukan dan menyelidiki suatu permasalahan. Hal terpenting penerapan model 

guided inquiry ialah bahwa dalam kegiatan siswa, siswa adalah peneliti dan tidak 

dapat melakukan tanpa bimbingan guru untuk menumbuhkan kemampuan 

pemecahan masalah. 

 

2. Kemampuan Keterampilan 

Keterampilan ialah suatu kegiatan yang memerlukan latihan. Guna 

menggapai suatu tujuan yang telah ditentukan, maka diperlukan kemampuan untuk 

mengubah pengetahuan menjadi praktik. Indikator keterampilan pada penelitian ini 

bisa dilihat dari kemampuan seseorang dalam menyelesaikan praktikum, 

kepercayaan diri, ketelitian, kecakapan dalam menguasai materi, serta pengalaman. 

Hasil keterampilan diukur berdasarkan nilai pretest dan posttest. 
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3. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Aktivitas mental seseorang yang dipakai buat menciptakan gagasan ataupun 

ide baru. Untuk memperoleh ide atau penemuan untuk tujuan tertentu diperlukan 

kemampuan dalam berpikir. Berpikir kreatif yakni proses berpikir dengan 

kelancaran, keluwesan, keaslian/originalitas serta merinci. Suatu kemampuan untuk 

mengungkapkan banyak ide atau gagasan yang benar dan jelas termasuk ke dalam 

indikator kelancaran, keluwesan adalah kemampuan untuk mengungkapkan ide 

atau gagasan yang beragam daripada monoton, originalitas ialah kemampuan untuk 

mengungkapkan ide atau gagasan yang unik serta tidak yang biasa. 
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Tabel 3.3 Operasional Variabel 

Variabel Indikator 

Efektivitas Praktikum Online 

Guided Inquiry 

(X) 

• Pemanfaatan Waktu 

• Kejelasan 

• Partisipasi 

• Semangat Belajar 

• Kesempatan dalam 

Memanfaatkan Pengetahuan 

• Termotivasi 

• Perencanaan Pembelajaran [28] 

Keterampilan 

(Y1) 

• Kemampuan 

• Kepercayaan Diri 

• Ketelitian 

• Kecakapan 

• Pengalaman [29] 

Berpikir Kreatif 

(Y2) 

• Kelancaran (fluency) 

• Keluwesan (flexibility) 

• Keaslian/originalitas (originality) 

• Merinci/elaborasi (elaboration) 

• Mengevaluasi [30] 
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G. Prosedur Penelitian  

Dalam prosedur perlu dilakukan persiapan penelitian, pelaksanaan penelitian 

dan pengambilan kesimpulan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian 

Tahap Persiapan 

Membuat tes untuk melihat hasil 

belajar siswa 

Tahap Pelaksanaan 

Memilih 1 kelas dari 4 kelas yang 

ada secara random 

Membuat lembar observasi awal 

Memberi pretest pada siswa 

Melaksanakan proses pembelajaran 

praktikum online dengan guided 

inquiry 

Memberi posttest pada siswa 

Tahap Akhir 

Membuat lembar kuesioner respon 

siswa 

Mengumpulkan data dan 

menganalisis data dengan statistik 

Menarik kesimpulan dari data 

yang diperoleh 
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H. Teknik Pengumpulan Data 

Informasi yang dipakai ialah data kuantitatif  ataupun data yang dinyatakan 

dalam angka-angka yang menampilkan nilai terhadap besaran ataupun variabel 

yang diwakilinya. Buat menunjang keperluan untuk analisis, penulis membutuhkan 

beberapa data.  

Adapun metode pengambilan data untuk penelitian ini dilakukan melalui 

beberapa teknik yaitu : 

1. Wawancara  

Untuk mengetahui model pembelajaran praktikum online, pengambilan data 

dilaksanakan dengan mewawancarai guru Sistem Komputer SMKN 5 Telkom. 

2. Tes  

Memperoleh informasi hasil belajar siswa diperlukan suatu tes, tes yang dipakai 

ialah tes objektif. Pengambilan data dilakukan dengan membagikan soal pretest 

(sebelum diberi perlakukan) serta posttest (setelah diberi perlakuan). 

3. Angket/Kuesioner 

Kuesioner yakni metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi pertanyaan ataupun pernyataan tertulis kepada para responden. Dalam 

penelitian ini angket yang digunakan buat mengetahui respon siswa terhadap 

pembelajaran praktikum online guided inquiry. Untuk memperoleh data respon 

siswa diperoleh melalui kuesioner yang diberikan kepada para siswa pada 

pertemuan terakhir untuk diisi. 
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Penelitian ini memakai skala likert. Adapun gradasinya ialah berikut ini:[31]  

Tabel 3.4 Gradasi  

Gradasi Skor 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Kurang Setuju  (KS) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

 

I. Instrumen Penelitian 

Sesuatu yang terpenting serta strategis perannya di dalam kegiatan penelitian 

merupakan makna dari sebuah instrumen. Instrumen berperan sebagai 

perlengkapan atau alat bantu dalam mengumpulkan data. Seluruh perlengkapan 

dapat menunjang suatu penelitian disebut juga sebagai instrumen 

penelitian/instrumen pengumpulan data.[32] 

Berikut ialah perlengkapan yang dipakai peneliti dalam mengumpulkan data : 
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Tabel 3.5 Pedoman Wawancara 

Pertanyaan Jawaban 

Bagaimana pelaksanaan pembelajaran selama 

pandemi? 

 

Aplikasi apa saja yang anda pakai selama 

proses belajar mengajar? 

 

Anda pernah melaksanakan aktivitas praktikum 

secara online? 

 

Menurut anda bagaimana proses pembelajaran 

praktikum secara online? 

 

Model pembelajaran apa yang anda gunakan? 

 

 

Bagaimana hasil belajar peserta didik setelah 

melakukan praktikum online? 

 

 

Tabel 3.6 Kisi-kisi soal pretest keterampilan dan berpikir kreatif 

No Indikator No soal 

 

1. Kemampuan 1, 10 

2. Kecakapan 2, 9 

3 Kepercayaan diri 3, 7 

4. Ketelitian 4, 6 

5. Pengalaman 5, 8 

6. Kelancaran 11, 16 

7 Keluwesan 12, 17 

8 Keaslian 13, 18 

9 Merinci 14, 19 

10 Mengevaluasi 15, 20 
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Tabel 3.7 Kisi-kisi soal posttest keterampilan dan berpikir kreatif 

No Indikator No soal 

  

1. Kemampuan 1, 6 

2. Kecakapan 2, 7 

3 Kepercayaan diri 3, 8 

4. Ketelitian 4, 9 

5. Pengalaman 5, 10 

6. Kelancaran 11, 16 

7. Keluwesan 12, 17 

8. Keaslian 13, 18 

9. Merinci 14, 19 

10. Mengevaluasi 15, 20 

 

 

J. Teknik Analisis Data 

1. Uji Persyaratan Analisis 

a. Normalitas 

Uji normal ialah suatu metode ataupun prosedur yang digunakan buat 

mengetahui apakah data berasal dari populasi distribusi normal atau tidak. 

Dengan bantuan program SPSS 22.0 for windows, pada uji ini memakai uji 

kolmogorov-smirnov. Pengujian bila nilai signifikan > 0,05 maka berdistribusi 

normal, bila nilai signifikan < 0,05 maka tidak normal.[33] 

 

b. Homogenitas 

Pada homogen ini memiliki tujuan yang mana buat mengetahui apakah 

suatu objek yang hendak diteliti mempunyai varian yang sama.  
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Pada penelitian homogeni dilakukan memakai uji Levene Test (Test of 

Homogenity of Variances) berbantuan bersama program SPSS 22.0.  

1) Bila sig > 0,05 maka distribusi homogen 

2) Bila sig < 0,05 maka distribusi tidak homogen 

 

c. Validitas 

Pengujian validitas data digunakan buat menguji validitas dari instrumen 

yang hendak digunakan. Pengujian validitas masing-masing butir digunakan 

analisis item, yakni mengkorelasikan skor masing-masing dengan skor total 

yang merupakan jumlah skor masing-masing setelah dikurangi dengan item 

yang diuji. Instrumen ialah alat ukur yang dipakai guna mendapatkan data yang 

valid. Valid berarti instrumen tersebut bisa dipakai buat mengukur apa yang 

seharusnya diukur.[34] Diuji menggunakan : 

 𝑟𝑥𝑦 =
N ∑ 𝑋𝑌− ∑𝑋 ∑𝑌

√N∑X2−(∑X)2.√N∑Y−(∑Y)2
 

 

 Ket : 

 rxy : koefisien korelasi 

 x : skor item 

 y : skor total 

 n : banyak subjek 
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validitas diolah dengan program SPSS 22.0.dengan kriteria sebagai berikut: 

1) Jika rhitung > rtabel, maka butir pernyataan valid. 

2) Jika rhitung < rtabel, maka butir pernyataan tidak valid.   

 

d. Uji Reliabilitas 

Untuk uji reliabilitas digunakan pada data yang valid, karena sebelum 

melakukan reliabilitas data, dilakukan uji validitas data terlebih dahulu. Uji 

reliabilitas diolah dengan program SPSS 22.0.[35] 

Keputusan  dalam uji reliabilitas : 

1) Jika nilai Cronbach Alpha > 0,60 maka dinyatakan reliabel 

2) Jika nilai Cronbach Alpha < 0,60 maka dinyatakan tidak reliabel 

 

e. Uji N-Gain 

 Uji analisis untuk keterampilan dan berpikir kreatif memakai hasil pretest, 

posttest, gain dan N-gain. Gain merupakan selisih antara nilai pretest dan 

posttest. Untuk melihat peningkatan keterampilan serta berpikir kreatif siswa 

dengan menggunakan rumus g ternormalisasi. 

 N-gain digunakan untuk mengukur peningkatan keterampilan dan berpikir 

kreatif siswa antara sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Berikut adalah 

rumus untuk uji N-Gain:[36] 

 

g =      

 

Posttest – Pretest 

Skormax – Pretest 
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Ket : 

g = gain score ternormalisasi 

pretest = skor pretest (tes awal) 

posttest = skor posttest (tes akhir) 

Skor max = skor maksimum 

 

              Tabel 3.8 Kriteria Score N-Gain 

Nilai N-Gain Kategori  

g > 0,7 Tinggi  

0,3 ≤  g  ≤ 0,7 Sedang  

g < 0,3 Rendah  

 

f. Uji Hipotesis 

Jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian disebut sebagai 

hipotesis, penelitian ini dilakukan uji hipotesis buat mencari tahu perbedaan 

hasil keterampilan dan hasil berpikir kreatif siswa sebelum dan sesudah 

penerapan model praktikum guided inquiry. dalam penelitian ini dianalisis 

memakai Uji-t dengan bantuan program SPSS 22.0 for windows, uji hipotesis 

dilakukan buat mencari tahu ada tidaknya perbedaan hasil keterampilan serta 

hasil berpikir kreatif siswa sebelum dan sesudah pelaksanaan model praktikum 

guided inquiry. 

Dengan melihat nilai signifikansi (2-tailed) untuk kriteria sebagai berikut : [37] 

1) Jika nilai Sig. < 0,05 maka HO ditolak dan HA diterima 

2) Jika nilai Sig. > 0,05 maka HO diterima dan HA ditolak 
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g. Analisis Angket Respon Siswa  

Diperoleh data respon siswa dari hasil membagikan angket pada siswa yang 

sudah mengikuti praktikum online guided inquiry. Data yang diperoleh akan 

dianalisis agar diketahui bagaimana respon siswa sesudah penerapan ataupun 

pelaksanaan model tersebut.  

 Analisis angket respon siswa dianalisis menggunakan program excel. 

Sesudah diketahui persentase rerata per item, selanjutnya dihitung rerata 

keseluruhan. [38]  

        Tabel 3.9 Persentase Respon Siswa 

Persentase (%) Kategori  

81 - 100  Sangat Baik 

61 – 80  Baik  

60 – 41 Cukup Baik 

40 – 21 Kurang Baik 

< 21 Tidak Baik  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Profil Sekolah  

1. Gambaran Umum Sekolah 

SMKN 5 Telkom berdiri pada tahun 2009, di bawah naungan Kemendikbud. 

SMKN 5 Telkom adalah salah satu SMK Negeri di Kota Banda Aceh. Berlokasi di 

Jl.Stadion H.Dimurthala, No. 5, Lampineung Kec. Kuta Alam, Kota Banda Aceh. 

 

2. Visi dan Misi 

  Visi : 

a. Pusat keunggulan teknologi bermartabat produktif mampu bersaing. 

 Misi : 

a. Meningkatkan keimanan serta taqwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa. 

b. Mewujudkan institusi sebagai pusat pendidikan dan pelatihan kejuruan yang 

memiliki keunggulan dalam bidang teknologi dan memenuhi kualifikasi 

standar nasional maupun internasional. 

c. Menyiapkan lulusan yang profesional dan berkompeten untuk mengisi 

peluang kerja sesuai dengan perkembangan dunia usaha atau dunia industri. 

d. Menyiapkan lulusan yang mampu berwirausaha dan mandiri sehingga bisa 

menciptakan lapangan kerja. 

e. Membudayakan sikap disiplin, jujur, taat, patuh, santun dan bertanggung 

jawab serta berakhlak mulia. 
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B. Deskripsi Data Awal Penelitian 

Penelitian kuantitatif ialah metode yang dipakai pada penelitian ini,  yang 

mana memanfaatkan satu kelompok sampel yakni kelas X Rpl sebagai kelas 

eksperimen bersama siswa dengan jumlah total 28 siswa, 18 siswa lelaki serta 

perempuan 10 siswa. Pengambilan data dilaksanakan sebanyak 6 pertemuan yakni 

satu pertemuan diisi untuk pre-test, tiga pertemuan praktikum online berbasis 

guided inquiry, pada pertemuan kelima diisi dengan post-test serta pada pertemuan 

terakhir pengisian kuesioner respon siswa.  Pertemuan pertama dilakukan pada hari 

Senin, 31 Mei 2021 untuk kegiatan pre-test, pertemuan kedua pada hari Jumat, 05 

Juni untuk kegiatan pembelajaran praktikum, pertemuan ketiga pada hari Senin, 07 

Juni diisi dengan kegiatan pembelajaran praktikum, pertemuan keempat hari 

Kamis, 10 Juni untuk kegiatan pembelajaran praktikum, dan pada pertemuan 

kelima hari Rabu, 16 Juni untuk kegiatan post-test, pertemuan selanjutnya Kamis, 

17 Juni pengisian kuesioner respon siswa. Pada hari Senin tanggal 21 Juni 

mengambil data profil sekolah 

 

C. Hasil Penelitian 

1. Uji Prasyarat Analisis 

1) Uji Normalitas 

Uji Normalitas dipakai untuk mencari tahu distribusi data keahlian 

keterampilan serta berpikir kreatif siswa kelas X Rpl. Pada uji normalitas ini 

memakai uji kolmogorov-smirnov dengan kriteria pengujian bila: 
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a) Nilai sig > 0,05, berdistribusi normal 

b) Nilai sig < 0,05, tidak berdistribusi normal 

Tabel 4.1 Hasil Uji Normal Keterampilan 

No Sumber Data Kelas  Kolmogorov-smirnov Ket 

N  Sig  

1 Pretest dan Posttest X RPL 28 0,105 Normal 

 

Tabel 4.1 diperoleh sig > 0,05 (0,105 > 0,05) yang artinya sumber data 

keterampilan berdistribusi normal. 

Tabel 4.2 Hasil Uji Normal Berpikir Kreatif 

No Sumber Data Kelas  Kolmogorov-smirnov Ket 

N  Sig  

1 Pretest dan Posttest X RPL 28 0,109 Normal 

 

Tabel 4.2 diperoleh sig > 0,05 (0,109 > 0,05) yang artinya sumber data 

berpikir kreatif berdistribusi normal.  

Tabel 4.3 Hasil Uji Normal Keterampilan serta Berpikir Kreatif 

No Sumber Data Kelas  Kolmogorov-smirnov Ket 

N  Sig  

1 Pretest dan Posttest X RPL 28 0,102 Normal 

 

Pada tabel 4.3 menyatakan bahwa diperoleh signifikan > 0,05 (0,102 > 0,05) 

yang artinya sumber data keterampilan serta berpikir kreatif berdistribusi 

normal. 
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2) Uji Homogen 

Untuk melihat data mempunyai varians sama atau tidak yakni dengan cara 

menguji homogen. Hasil uji homogen data sebelum serta sesudah ditunjukkan 

tabel 4.4, 4.5 serta 4.6 

Tabel 4.4 Hasil Uji Homogen Keterampilan 

 Sig. Ket 

Pretest & Posttest 0,195 Homogen 

 

Tabel 4.4 diperoleh nilai sig > 0,05 (0,195 > 0,05) yang berarti data hasil 

dari uji homogen pretest serta posttest pada keterampilan bersifat homogen. 

Tabel 4.5 Uji Homogen Berpikir Kreatif 

 Sig. Ket 

Pretest & Posttest 0,339 Homogen 

 

Tabel 4.5 diperoleh nilai signifikan > 0,05 (0,339 > 0,05) yang berarti data 

hasil dari uji homogen pretest serta posttest pada berpikir kreatif bersifat 

homogen. 

Tabel 4.6 Uji Homogen Keterampilan serta Berpikir Kreatif 

 Sig. Ket 

Pretest & Posttest 1,000 Homogen 

 

Tabel 4.6 diperoleh nilai signifikan > 0,05 (1,000 > 0,05) yang berarti 

gabungan data tes homogen pretest serta posttest dalam keterampilan dan 

berpikir kreatif sekaligus bersifat homogen. 
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3) Uji Validitas 

Dengan menggunakan korelasi pearson dapat mengukur tingkat validitas alat.  

Tabel 4.7 Hasil Uji Validitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada tabel 4.7 rhitung > rtabel, artinya pertanyaan berkorelasi/berhubungan 

signifikan dengan skor total data yang dipakai valid. 

 

 

 

Pernyataan Rhit Rtab Keputusan 

Item 1 0.196 0.148 Valid 

Item 2 0.203 0.148 Valid 

Item 3 0.300 0.148 Valid 

Item 4 0.348 0.148 Valid 

Item 5 0.217 0.148 Valid 

Item 6 0.213 0.148 Valid 

Item 7 0.423 0.148 Valid 

Item 8 0.338 0.148 Valid 

Item 9 0.336 0.148 Valid 

Item 10 0.337 0.148 Valid 

Item 11 0.384 0.148 Valid 

Item 12 0.490 0.148 Valid 

Item 13 0.366 0.148 Valid 

Item 14  0.373 0.148 Valid 

Item 15 0.303 0.148 Valid 

Item 16 0.753 0.148 Valid 

Item 17 0.519 0.148 Valid 

Item 18 0.557 0.148 Valid 

Item 19 0.763 0.148 Valid 

Item 20 0.521 0.148 Valid 
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4) Uji Reliabilitas 

 Melakukan reability analisis dengan SPSS versi 22.0 for windows. 

Reliabilitas item diuji dengan melihat Koefisien Alpha. 

Tabel 4.8  Hasil Reabiliti 

Cronbach’s Alpha Keterangan 

0,734 Reliabel 

 

Dari tabel 4.8 diperoleh hasil sebesar 0,734. Yang artinya  0,734 > 0,60 

bisa dikatakan reliabel.  

 

2. Perbedaan Hasil Pre-test serta Post-test Keterampilan dan Berpikir Kreatif 

Siswa Sebelum dan Sesudah Pelaksanaan Guided Inquiry 

a. Deskripsi Tentang Hasil Penelitian Keterampilan 

Penelitian hasil keterampilan diajarkan melalui model guided inquiry. Berikut 

adalah rekapitulasi rerata pretest, posttest, serta N-Gain, pada tabel 4.9 : 

Tabel 4.9 Nilai Rerata Keterampilan 

 

Pada tabel di atas memperoleh rerata hasil keterampilan siswa kelas yang 

diikuti oleh 28 siswa sesudah dilakukan perlakuan model guided inquiry. Rerata 

hasil pretest kemampuan awal siswa adalah 58,9 dan hasil postest adalah 88,2. N-

Gain rata-rata adalah 0,71 dan N-Gain % sebesar 71,4. 

Kelas N Rata-rata 

Pretest Posttest N-Gain Score N-Gain % 

X RPL 28 58,9 88,2 0,71 71,4 
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b. Deskripsi Tentang Hasil Berpikir Kreatif 

Penelitian hasil berpikir kreatif diajarkan melalui model guided inquiry. 

Berikut adalah rekapitulasi rerata pretest, posttest, dan N-Gain, pada tabel 4.10 : 

Tabel 4.10 Nilai Rerata Berpikir Kreatif 

 

Tabel 4.10 di atas menunjukan hasil rerata berpikir kreatif siswa kelas yang 

diikuti oleh 28 siswa sesudah diberikan perlakuan melalui model guided inquiry. 

Rerata hasil pretest kemampuan awal siswa adalah 60,3 dan hasil postest adalah 

91,4. N-Gain rata-rata adalah 0,78 dan N-Gain % sebesar 78,6. 

 

c. Deskripsi Tentang Hasil Penelitian Keterampilan dan Berpikir Kreatif 

Penelitian gabungan dari hasil keterampilan dan berpikir kreatif diajarkan 

dengan memakai model guided inquiry. Berikut adalah rekapitulasi nilai rerata 

pretest, posttest, dan N-Gain, dapat dilihat pada tabel 4.11 : 

Tabel 4.11 Nilai Rerata Keterampilan serta Berpikir Kreatif 

 

Pada tabel 4.11 menunjukan rerata hasil keterampilan serta berpikir kreatif 

siswa yang diikuti oleh 28 siswa sesudah dilakukan perlakuan model guided 

Kelas N Rerata 

Pretest Posttest N-Gain Score N-Gain % 

X RPL 28 60,3 91,4 0,78 78,6 

Kelas N Rerata 

Pretest Posttest N-Gain Score N-Gain % 

X RPL 28 120 180 0,3 24,7 
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inquiry. Rata-rata hasil pretest kemampuan awal siswa adalah 120 dan hasil postest 

adalah 180. N-Gain rata-rata adalah 0,3 dan N-Gain % sebesar 24,7. 

 

3. Uji Hipotesis 

a. Pengujian hipotesis Keterampilan 

Uji Hipotesis yaitu buat mencari tahu bahwa siswa memiliki hasil yang 

berbeda dalam hasil sebelum dan sesudah menerapkan model praktik guided 

inquiry. Digunakan melalui Uji-t hasil bisa dilihat  pada tabel 4.12 bisa dilihat 

apakah terdapat perbedaan hasil keterampilan. 

Tabel 4.12 Uji Hipotesis Keterampilan 

Perhitungan Keterampilan Sig Ket 

Paired Sample T-Test 0. 000 Terdapat perbedaan 

yang signifikan 

 

Tabel 4.12 kemampuan keterampilan siswa memperoleh hasil sebesar 0,000 

menunjukkan  (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya ada 

selisih atau perbedaan yang signifikan hasil keterampilan siswa sebelum dan 

sesudah penerapan model praktik guided inquiry. 

 

b. Pengujian hipotesis Berpikir Kreatif 

Pengujian hipotesis yaitu untuk mengetahui bahwa siswa memiliki hasil yang 

berbeda dalam hasil sebelum dan sesudah menerapkan model praktik guided 

inquiry. dapat dilihat apakah terdapat perbedaan hasil berpikir kreatif. 
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Tabel 4.13 Uji Hipotesis Berpikir Kreatif 

Perhitungan Berpikir 

Kreatif 

Sig Ket 

Paired Sample T-test 0.000 Terdapat perbedaan yang 

signifikan 

 

Seperti terlihat pada tabel 4.13 diatas memperoleh hasil sebesar 0.000 

menunjukkan  (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya ada 

perbedaan yang signifikan hasil berpikir kreatif sebelum dan sesudah penerapan 

model praktik guided inquiry.  

 

c. Pengujian hipotesis Keterampilan serta Berpikir Kreatif 

Pengujian hipotesis yaitu untuk mengetahui bahwa siswa memiliki hasil yang 

berbeda dalam hasil sebelum dan sesudah menerapkan model praktik guided 

inquiry. pada tabel 4.14 menggunakan Uji t bisa dilihat apakah terdapat perbedaan 

hasil keterampilan dan berpikir kreatif sekaligus. 

Tabel 4.14 Uji Hipotesis Keterampilan serta Berpikir Kreatif 

Keterampilan serta 

Berpikir Kreatif 

Sig Ket 

Paired Sample T-test 0.000 Terdapat perbedaan yang 

signifikan 

 

Seperti terlihat pada tabel 4.14 diatas, memperoleh bahwa kemampuan 

keterampilan serta berpikir kreatif sekaligus diperoleh sebesar 0,000 menunjukkan 

(2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, artinya terdapat perbedaan yang 
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signifikan hasil keterampilan berpikir kreatif sekaligus sebelum serta sesudah 

penerapan model praktik guided inquiry.  

 

4. Angket Respon Siswa 

Secara keseluruhan dari hasil tanggapan atau respon siswa kelas X RPL 

tentang pembelajaran praktikum online berbasis guided inquiry memperoleh nilai 

rerata keseluruhan sebesar 83,4%. Sebanyak 23 siswa memberi respon sangat baik, 

serta 5 siswa lainnya memberi respon baik. Hasil ini bisa dikategorikan bahwa 

respon siswa sangat baik terhadap praktikum online berbasis guided inquiry. 

Tabel 4.15 Hasil Rerata Angket Siswa 

Jumlah 

Responden 

Score Per 

Item 

% Rerata Keterangan 

28 175 84,3 Sangat Baik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Grafik Respon Siswa 
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D. Pembahasan 

Penelitian bertujuan untuk mengetahui (1) perbedaan keterampilan sebelum 

dan sesudah pelaksanaan model praktikum guided inquiry, (2)  perbedaan berpikir 

sebelum dan sesudah pelaksanaan model praktikum guided inquiry, (3) perbedaan 

keterampilan dan berpikir kreatif sekaligus sebelum dan sesudah penerapan model 

praktikum guided inquiry. Apabila terdapat perbedaan sebelum dan sesudah 

penerapan model praktikum guided inquiry, dapat juga diartikan sebagai model  

praktikum guided inquiry yang efektif meningkatkan keterampilan dan berpikir 

kreatif siswa. Dalam penelitian ini efektivitas mengacu pada keefektifan model 

yang digunakan guna mencapai tujuan pembelajaran, yaitu meningkatkan 

keterampilan serta berpikir kreatif. Dalam penelitian ini, respon siswa pada praktik 

dengan guided inquiry juga akan dibahas. 

 

1. Perbedaan Hasil Keterampilan Siswa Sesudah Penerapan Model 

Pembelajaran Praktikum Guided Inquiry 

Sebelum menerapkan kegiatan praktikum melalui model praktik inkuiri 

terbimbing untuk pretest serta mencari tahu kemampuan keterampilan awal siswa 

sebelum diberi perlakuan. Sedangkan posttest dilaksanakan guna mencari tahu 

besarnya peningkatan kemampuan keterampilan sesudah pelaksanaan model 

praktikum guided inquiry.  

Pada tabel 4.9 menampilkan hasil analisis data pretest buat kemampuan 

keterampilan, diperoleh nilai rerata 58,9. Rendahnya rerata pretest keterampilan 

dikarenakan siswa belum diberikan perlakuan atau sebelum menggunakan model 
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praktikum guided inquiry. Untuk rerata posttest keterampilan memperoleh nilai 

sebesar 88,2 rerata posttest lebih tinggi daripada rerata pretest, disebabkan telah 

diterapkan model pembelajaran guided inquiry. Selanjutnya untuk rerata nilai N-

Gain scorenya sebesar N-Gain scorenya sebesar 0,71, dan N-Gain % sebesar 71,4. 

Berdasarkan analisis data keterampilan siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan, digunakan Uji t (Paired Sample T-test) untuk menguji hipotesis 

penelitian ini dibantu dengan program SPSS for windows versi 22.0. Hasil analisis 

dan hasil pengujian ditunjukan pada tabel 4.12 Ho ditolak dan Ha diterima, karena 

nilai sig. 0,000 < 0,05. Pada pengujian ini terdapat perbedaan yang signifikan antara 

pretest yang diberikan sebelum penggunaan model praktikum guided inquiry, dan 

posttest yang diberikan sesudah penerapan praktikum guided inquiry.  

Artinya setelah menggunakan model praktik inkuiri terbimbing telah tercapai 

keberhasilan dalam meningkatkan kemampuan keterampilan. 

Hasil diatas sejalan dengan penelitian sebelumnya yaitu ada perubahan 

keahlian kognitif yang signifikan antara sebelum dan sesudah diterapkannya model 

inkuiri terbimbing atau guided inquiry.[39] 

 

2. Perbedaan Hasil Berpikir Kreatif Siswa Sesudah Penerapan Model 

Pembelajaran Praktikum Guided Inquiry 

Sebelum menerapkan kegiatan praktikum melalui model praktik inkuiri 

terbimbing untuk pretest serta mencari tahu kemampuan berpikir kreatif awal siswa 

sebelum diberi perlakuan. Sedangkan posttest dilaksanakan guna mencari tahu 
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besarnya peningkatan kemampuan berpikir kreatif sesudah pelaksanaan model 

praktikum guided inquiry.  

Pada tabel 4.10 diperoleh hasil analisis data pretest berpikir kreatif  rerata 

nilai 60,3. Rerata pretest rendah pada berpikir kreatif karena siswa tidak 

mendapatkan perlakuan atau sebelum menggunakan model praktik guided inquiry. 

Sementara itu, nilai rerata posttest kemampuan berpikir kreatif siswa ialah 91,4 dan 

nilai rerata posttest ini lebih tinggi dari rerata pretest, karena model guided inquiry 

yang diterapkan. Selanjutnya skor rerata N-Gain scorenya  0,78 serta N-Gain % 

78,6. 

Berdasarkan analisis data pada berpikir kreatif siswa sebelum serta sesudah 

pelaksanaan, digunakan uji Paired Sample T-test  digunakan untuk uji hipotesis 

penelitian dibantu dengan program SPSS for windows versi 22.0. Hasil pengujian 

ditunjukan pada tabel 4.13  Ho ditolak dan Ha diterima, disebabkan nilai sig. 0,000 

< 0,05. Menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara pretest yang 

diberikan sebelum penggunaan model praktikum guided inquiry dan posttest yang 

diberikan sesudah penerapan model praktikum guided inquiry. Artinya sesudah 

menggunakan model praktikum guided inquiry, telah tercapai keberhasilan untuk 

menaikkan kemampuan berpikir kreatif. 

Hasil penelitian di atas sejalan dengan penelitian lainnya yaitu pelaksanaan 

unit  model guided inquiry bisa menaikkan tingkat kemampuan berpikir kritis 

pada siswa.[40] 
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3. Perbedaan Hasil Keterampilan dan Berpikir Kreatif Sekaligus Sesudah 

Pelaksanaan Model Praktikum Guided Inquiry 

Bersumber dari tabel 4.11 menampilkan hasil analisis data pretest buat 

kemampuan keterampilan dan berpikir kreatif sekaligus, diperoleh nilai rata-rata 

sebesar 120. Rendahnya rerata pretest keterampilan dan berpikir kreatif sekaligus, 

dikarenakan siswa belum diberikan perlakuan atau sebelum menggunakan model 

praktikum guided inquiry. Untuk rerata posttest keterampilan dan berpikir kreatif 

sekaligus memperoleh nilai sebesar 180, rerata nilai posttest berbanding lebih tinggi 

dengan rerata pretest, perihal ini disebabkan telah diterapkan model pembelajaran 

guided inquiry. Selanjutnya untuk rerata nilai N-Gain scorenya 0,3 serta N-Gain % 

24,7.  

Berdasarkan dari analisis data keterampilan serta berpikir kreatif sebelum 

serta sesudah penerapan dilakukan analisis dengan memakai uji Paired Sample T-

test. Memperoleh hasil ditunjukan di tabel 4.14 Ho ditolak serta Ha diterima, bila 

nilai sig. 0,000 < 0,05. Pengujian menunjukkan ada perbedaan yang signifikan 

antara pretest diberikan sebelum menggunakan penggunaan guided inquiry serta 

posttest diberikan sesudah pelaksanaan guided inquiry. Artinya sesudah 

menggunakan model praktik guided inquiry telah tercapai keberhasilan dalam 

meningkatkan kemampuan keterampilan dan berpikir kreatif  sekaligus. 

Hasil penelitian di atas sejalan dengan penelitian lainnya memperoleh hasil 

berpikir kritis siswa belajar diterapkan guided inquiry skor rerata sebesar 75,97 

sedangkan hasil berpikir kritis siswa yang diajar secara konvensional skor rerata 

55,36. Kemudian sikap ilmiah siswa belajar diterapkan guided inquiry skor rerata 
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206,163, sedangkan sikap ilmiah siswa yang diajar secara konvensional sebesar 

183,213.[41] 

 

4. Tanggapan Siswa Pada Praktikum Online Guided Inquiry 

Tabel 4.15 menunjukkan bahwa hasil tanggapan atau respon siswa kelas X 

RPL tentang pembelajaran praktikum online berbasis guided inquiry memperoleh 

rerata nilai sebesar 84,3%. Hasil ini bisa dikategorikan bahwa tanggapan ataupun 

respon siswa sangat baik terhadap praktikum online berbasis guided inquiry. Pada 

Gambar 4.1 diperoleh respon kategori sangat baik sebanyak 23 siswa, serta respon 

kategori baik sebanyak 5 siswa.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

1. Diperoleh rerata persentase N-Gain pada pretest keterampilan sebesar 

58,9% dan posttest sebesar 88,2%. Analisis hipotesis tes keterampilan 

memperoleh nilai sig < lebih kecil dari nilai α ataupun (0,000 < 0,05). Ha 

diterima. 

2. Rata-rata persentase N-Gain pada pretest berpikir kreatif sebesar 60,3% dan 

posttest sebesar 91,4%. Analisis hipotesis tes berpikir kreatif memperoleh 

nilai sig < lebih kecil dari nilai α ataupun (0,000 < 0,05). Ha diterima. 

3. Diperoleh rerata persentase N-Gain pada pretest keterampilan dan berpikir 

kreatif sekaligus sebesar 120% dan posttest sebesar 180%. Analisis 

hipotesis tes keterampilan dan berpikir kreatif sekaligus memperoleh nilai 

sig < lebih kecil dari nilai α ataupun (0,000 < 0,05). Ha diterima. Dengan 

adanya perbedaan nilai sebelum serta sesudahnya pelaksanaan guided 

inquiry, maka model guided inquiry efektif diterapkan pada praktikum 

online agar bisa meningkatkan hasil keterampilan serta berpikir kreatif 

siswa. Respon siswa sangat baik terhadap praktikum online guided inquiry 

dengan nilai rata-rata persentase sebesar 84,3%. 
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B. Saran 

1. Untuk penelitian berikutnya sebaiknya melaksanakan observasi pertama 

harus lebih baik lagi mengenai perihal masa belajar siswa serta aktivitas-

aktivitas di sekolah agar tidak mengganggu waktu penelitian. 

2. Untuk siswa sebaiknya lebih sanggup meningkatkan rasa tanggung jawab 

dalam mengerjakan tugas ataupun soal praktikum, sehingga bisa 

menuntaskannya tepat waktu. 

3. Hasil penelitian ini diharapkan bisa membagikan manfaat dalam 

pembelajaran sebagai usaha meningkatkan keterampilan serta berpikir 

kreatif dalam proses praktikum. 
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Lampiran 6 : Data Awal Wawancara 

Pertanyaan Jawaban 

Bagaimana pelaksanaan pembelajaran 

selama pandemi? 

Secara daring/online, baik 

teori atau praktek 

Aplikasi apa saja yang anda pakai selama 

proses belajar mengajar? 

Zoom, classroom 

Anda pernah melaksanakan aktivitas 

praktikum secara online? 

Pernah, saat pandemi 

Menurut anda bagaimana proses 

pembelajaran praktikum secara online? 

Kurangnya menguasai 

keterampilan dan berpikir 

kreatif siswa 

Model pembelajaran apa yang anda 

gunakan? 

Konvensional pada 

penjelasan materi 

Bagaimana hasil belajar peserta didik 

setelah melakukan praktikum online? 

Menurun, baik pada 

keterampilan dan berpikir 

kreatifnya dilihat dari 

perolehan nilai 
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Lampiran 8 : Uji Homogenitas Keterampilan dan Berpikir Kreatif 
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Lampiran 10 : Uji Hipotesis Keterampilan dan Berpikir Kreatif (pretest & posttest) 
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Lampiran 11 : Lembar Praktikum Siswa 
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