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This research aims to see the improvement in mathematical problem solving 

abilities of class VII middle school students through the Discovery Learning 

Learning Model assisted by animated videos. This research is experimental 

research.   The population in this study were class VII students, while the sample 

was students from class VII A as the experimental class and VII B as the control 

class at SMP IT Al-ajwa Al-Islamy. This research uses the Nonequivalent 

Pretest-Posttest Control Group Design research design. The research 

instrument used was an essay question with a total of 7 questions.  The data 

obtained will be analyzed and processed using a 2 independent sample test using 

a normality test, a homogeneity test first as a prerequisite and followed by a t-

test.  The results of hypothesis testing using the Independent Sample T-Test show 

that the significant value is 0.000 ≤ 0.05, so  𝐻0  is rejected.  So, it can be 

concluded that the Discovery Learning Model assisted by animated videos to 

improve the mathematical problem solving abilities of Al-Ajwa Al-Islamy IT 

Middle School students is better and has increased.  
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Penelitian ini bertujuan untuk melihat peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa SMP kelas VII melalui Model Pembelajaran 

Discovery Learning berbantuan video animasi. Penelitian ini merupakan 

penelitian  eksperimen.  Dalam penelitian ini terdapat populasi yaitu siswa kelas 

VII, sedangkan sampel nya ialah siswa kelas VII A sebagai kelas eksperimen 

dan VII B sebagai kelas kontrol di SMP IT Al-Ajwa Al-Islamy.  Penelitian  ini  

menggunakan  desain  penelitian The Nonequivalent  Pretes-Postes Control  

Group  Design. Instrumen penelitian yang digunakan berupa soal uraian dengan 

jumlah 7 soal. Hasil data yang diperoleh akan dianalisis dan diolah 

menggunakan uji 2 sampel independent dengan menggunakan uji normalitas, uji 

homogenitas terlebih dahulu sebagai prasyarat dan dilanjutkan dengan uji-t. 

Hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample T-Test menunjukkan 

bahwa nilai signifikan 0,000 ≤ 0,05 maka 𝐻0 ditolak. Jadi, dapat disimpulkan 

bahwa Model Discovery Learning berbantuan video animasi untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMP IT Al-

Ajwa Al-Islamy lebih baik dan mengalami peningkatan. 
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PENDAHULUAN   

Dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, matematika merupakan ilmu yang 

berperan penting sebagai alat bantu yang digunakan dalam ilmu-ilmu lain (Ningrum & Novtiar, 

2023). Hal ini dapat dilihat pada semua jenjang pendidikan termasuk perguruan tinggi, terdapat 

bidang studi matematika. Menurut Apriza (2019) pembelajaran matematika tidak hanya dapat 

melatih  berpikir kritis, kreatif, logis dan sistematis, tetapi juga dapat menerapkan pengetahuan 

matematika pada permasalahan kehidupan dan bidang keilmuan lainnya. Salah satu tujuan 

pembelajaran matematika ialah agar siswa mampu menyelesaikan permasalahan dengan 

menggunakan kemampuannya dalam memahami masalah, merancang model matematika, 

menyelesaikan model, serta menafsirkan solusi yang diperoleh dari BSNP (Sundayana, 2016). 

Tujuan tersebut menjadikan pemecahan masalah sebagai bagian penting dari kurikulum 

matematika. 

Menurut Azizah & Sundayana (2016), kemampuan dalam memecahkan masalah matematika 

sangatlah penting. Oleh karena itu, penting bagi siswa SMP maupun SMA untuk memahami 

hal tersebut guna memecahkan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Penting bagi siswa 

untuk menerapkan kemampuan pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari sehingga 

mereka dapat berpikir rasional ketika mengambil keputusan dalam  situasi baru (Yuliyani et al., 

2023). Sejalan dengan Amalia et al (2018) pemecahan masalah adalah suatu serangkaian 

tingkah laku manusia yang mengkolaborasikan antara konsep serta prinsip yang sebelumnya. 

Terdapat 4 indikator kemampuan dalam memecahkan masalah matematis menurut Polya 

(1957) yaitu “understanding the problem (memahami masalah), devising a plan (penyusunan 

rencana pemecahan), carrying out the plan (melaksanakan rencana), dan looking back 

(memeriksa kembali)”. 

Namun kenyataannya kemampuan siswa dalam memecahkan masalah masih jauh dari harapan. 

Kemampuan matematika siswa masih rendah, menurut penelitian yang dilakukan oleh Putri & 

Wahyudi (2020) yang menjelaskan bahwa nilai rata-rata siswa pada tes awal kemampuan 

pemecahan masalah matematika adalah 69,43%. Permasalahan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa yang rendah juga peneliti temukan di SMP IT Al-Ajwa Al-Islamy. 

Menurut Pak Deni M Hidayat, S.Pd. selaku guru bidang studi Matematika kelas VII. 

Kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematika dapat dikatakan rendah, karena 

dipengaruhi oleh beberapa faktor. Diantaranya, siswa sulit memahami soal yang diberikan, 

siswa sulit mengonsep penyelesaiannya, siswa hanya mengandalkan rumus dan contoh soal, 

serta siswa kurang teliti pada perhitungan. Siswa hanya dapat menyelesaikan soal yang sama 

persis dengan contoh soal. Ketika guru memberikan soal yang sedikit berbeda  dari contoh soal, 

siswa langsung terlihat kebingungan. 

Berdasarkan uraian tersebut maka diperlukan suatu upaya untuk meningkatkan kemampuan 

dalam memecahkan masalah matematis siswa. Salah satu cara dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada saat pembelajaran matematika ialah 

dengan menggunakan Model Discovery Learning. Dalam model pembelajaran ini  guru 

menjadi pemberi dan pembimbing pada saat pembelajaran, serta siswa dapat menemukan 

sendiri pengetahuan baru dengan bimbingan guru dan bantuan lembar kerja siswa (Mawaddah 

& Maryanti, 2016).  

Menurut Hosnan (2014) menyatakan bahwa Model Discovery Learning merupakan model 

pembelajaran yang menitikberatkan pada pengajaran dan keterampilan pemecahan masalah 

bagi siswa agar hasil yang diperolehnya melalui pembelajaran aktif, penemuan diri, dan 



  Volume 7, No. 4, Juli 2024 pp 655-664  657 

 
 

penyelidikan dapat diingat dengan setia dan tahan lama. Model Discovery Learning adalah 

model yang efektif untuk membantu dalam memecahkan masalah. Adapun langkah-langkah 

Model Discovery Learning menurut Marisya & Sukma (2020) yaitu, pemberian rangsangan 

(stimulation), identifikasi masalah (problem statement), pengumpulan data (data collection), 

pengolahan data (data processing), pembuktian (verification), dan menarik kesimpulan 

(generalization). 

Selain model pembelajaran, media pembelajaran juga dapat mendukung keberhasilan dalam 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Media pembelajaran yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah video animasi pembelajaran. Menurut Kustandi & 

Darmawan (2020) media pembelajaran ialah alat yang digunakan dalam proses pembelajaran 

untuk membantu siswa dalam memahami materi dan mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu 

keuntungan  penggunaan video dalam proses pembelajaran yaitu dapat meningkatkan motivasi 

saat pembelajaran serta pembelajaran menjadi menyenangkan (Risalah et al., 2023). 

Pembelajaran dengan Model Discovery Learning dapat dipadukan dengan penggunaan video 

animasi. Hal ini didasarkan pada saran penelitian yang dilakukan Mitriani (2020) tentang 

efektivitas media video sebagai media bantu dalam Model Pembelajaran Discovery, 

menyarankan agar guru sebaiknya menggunakan media video sebagai media pelengkap bahan 

ajar lain yang sesuai. Video animasi dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis dalam proses pembelajaran matematika dan dapat disajikan pada awal pembelajaran 

pada tahap stimulasi Model Discovery Learning. 

Maka peneliti menganggap perlu untuk dilakukannya penelitian tentang Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa SMP IT Al-Ajwa Al-Islamy Kelas VII 

Melalui Model Discovery Learning Berbantuan Video Animasi. Karena jika kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa tidak ditingkatkan dan difasilitasi akan berdampak pada 

hasil dan prestasi belajar siswa (Riyani & Hadi, 2023). Jadi dampak dari rendahnya kemampuan 

ini akan membuat siswa kesulitan belajar matematika yang akan berdampak pada hasil 

belajarnya. Dengan menerapkan model pembelajaran tersebut diharapkan dapat memfasilitasi 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dalam pembelajaran matematika khususnya 

pada materi aritmatika sosial.  

METODE 

Metode dalam penelitian ini menggunakan metode Kuasi Eksperimen. Sugiyono (2017) 

menjelaskan bahwa metode penelitian eksperimen yaitu metode penelitian yang digunakan 

untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi terkendalikan. 

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk melihat sebab akibat dari suatu kondisi seperti melihat 

subjek sebelum diberikan perlakuan dan sesudah diberi perlakuan. Desain penelitian ini yaitu  

Nonequivalent Control Group Design. Pengambilan sampel baik kelas eksperimen maupun 

kelas kontrol tidak dipilih secara acak murni (random). Pengacakan yang dilakukan dalam 

desain ini adalah acak kelas. Pemilihan sampel dengan acak kelas dilakukan karena setiap kelas 

sama atau tidak mempunyai kelas unggul. Tahapan dari penelitian ini yaitu, pada awal 

pertemuan siswa diberikan soal tes (pretest) berbentuk uraian, setelah itu selama tujuh 

pertemuan siswa diberikan perlakuan dengan menggunakan Model Pembelajaran Discovery 

Learning untuk kelas eksperimen dan pembelajaran biasa untuk kelas kontrol, dengan materi 

aritmatika sosial kemudian di akhir pertemuan diberikan kembali soal tes berbentuk uraian 

(postest). 
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Kelas VII SMP IT Al-Ajwa Al-Islamy Kabupaten Bandung menjadi populasi dalam penelitian 

ini. Sampel dalam penelitian ini adalah kelas VII A dan kelas VII B. Kelas VII A sebagai kelas 

eksperimen dan kelas VII B sebagai kelas kontrol dengan jumlah 30 siswa pada masing-masing 

kelas. 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara memberikan soal tes mengenai kemampuan 

pemecahan masalah matematis sebanyak 7 soal, setiap soal memuat 4 indikator kemampuan 

pemecahan masalah. Kemudian data akan diolah menggunakan Software SPSS 26 dengan cara 

analisis 2 sampel independent. Langkah pertama mencari data N-gain terlebih dahulu 

menggunakan Microsoft Excel 2010, kemudian setelah ditemukan data N-gain nya diuji 

normalitas, untuk melihat data berdistribusi normal atau tidak sebagai prasyarat untuk uji 

selanjutnya. Apabila data tidak berdistribusi normal maka selanjutnya akan menggunakan uji 

Mann Whitney, namun apabila data berdistribusi normal akan diolah menggunakan Uji-t 

(Independent Sample T-test). 

Instrumen dalam penelitian ini yaitu instrumen tes. Instrumen tes ini berisi 7 soal kemampuan 

pemecahan masalah. Adapun indikator kemampuan pemecahan masalah matematis pada tabel 

1:  

Tabel 1. Rubrik Penskoran Kemampuan Pemecahan Masalah 

No Aspek yang dinilai Skor 

1 Memahami Masalah 4 

2 Merencanakan Penyelesaian Masalah 4 

3 Melaksanakan Rencana Penyelesaian 4 

4 Memeriksa Kembali 4 

Sumber: Suci Wahyu & Rosyidi (2012)  

Untuk melihat apakah kemampuan pemecahan masalah matematis siswa meningkat atau tidak 

perlu adanya dugaan atau uji hipotesis, untuk menarik kesimpulan di akhir, yaitu sebagai 

berikut: 

𝐻0  : 𝜇1 ≤ 𝜇2 Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis siswa yang 

pembelajarannya menggunakan Model Pembelajaran Discovery Learning berbantuan video 

animasi tidak lebih baik daripada menggunakan pembelajaran biasa.  

𝐻1 : 𝜇1 > 𝜇2 Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis siswa yang 

pembelajarannya menggunakan Model Pembelajaran Discovery Learning berbantuan video 

animasi lebih baik daripada menggunakan pembelajaran biasa.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP IT Al-Ajwa Al-Islamy Kabupaten Bandung. Penelitian ini 

di laksanakan kurang lebih selama lima minggu dengan rincian pertemuan yaitu pertemuan 

pertama memberikan soal pretest pada kelas eksperimen dan pada kelas kontrol, kemudian 

pertemuan selanjutnya memberikan perlakuan yang berbeda pada kelas eksperimen 

menggunakan Model Discovery Learning berbantuan video animasi dan kelas kontrol 

menggunakan pembelajaran biasa selama tujuh pertemuan, kemudian pada pertemuan ke 

delapan diberikan postest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk menutup 

pembelajaran materi aritmatika sosial.  
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Hasil pretes dan postes maka didapat nilai N-gain untuk mengetahui peningkatan setelah 

diberikan perlakuan. Berdasarkan hasil penelitian maka didapat data deskriptif kelas 

eksperimen dan kelas kontrol sebelum dan sesudah pembelajaran, maka diperoleh nilai rata-

rata skor dan standar deviasi pada tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Deskripsi Data Hasil Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

 
Eksperimen Kontrol 

Pretes Postes N Gain Pretes Postes N Gain 

N 30 30 

Mean 51,93 95,43 71,17 48,17 87,03 59,57 

% 46,36 85,20  43,00 77,7  

Std.Dev. 10,8 7,33 14,2 13,3 6,68 12,6 

Keterangan: Skor Maksimal Ideal (SMI) = 112 

Berdasarkan Tabel 2 kelas eksperimen memperoleh nilai rata-rata pretest sebesar 51,93 dengan 

persentase 46,36% pada tes kemampuan pemecahan masalah matematis sedangkan kelas 

kontrol memperoleh nilai rata-rata pretest sebesar 48,17 dengan persentase 43,00%, hal ini 

menunjukkan bahwa selisih nilai rata-rata kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 3,76 

dengan persentase 3,36%. Terlihat bahwa selisih nilai rata-rata pretes kedua kelas tersebut tidak 

menunjukkan perbedaan yang signifikan, maka dapat disimpulkan kelas eksperimen dan kelas 

kontrol memiliki nilai rata-rata yang sama. Kemudian kelas eksperimen memperoleh standar 

deviasi sebesar 10,8 sedangkan kelas kontrol memperoleh standar deviasi sebesar 13,3 yang 

artinya pada kelas eksperimen kemampuan awalnya menyebar lebih sedikit dibandingkan kelas 

kontrol. Standar deviasi dalam penelitian ini digunakan untuk melihat jauh dekatnya sebaran 

data dari nilai rata-rata.  

Hasil nilai rata-rata postes kemampuan pemecahan masalah matematis kelas eksperimen lebih 

besar daripada kelas. Nilai rata-rata postest kemampuan pemecahan masalah matematis kelas 

eksperimen yang menggunakan Model Discovery Learning berbantuan Video Animasi yaitu 

95,43 dengan persentase 85,20% lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang 

menggunakan pembelajaran biasa sebesar 87,03 dengan persentase 77,7%. Terdapat perbedaan 

kemampuan pemecahan masalah matematis kedua kelas sebesar 6,4 dengan persentase 7,5%. 

Maka kemampuan pemecahan masalah matematis kelas yang menggunakan Model Discovery 

Learning berbantuan Video Animasi lebih baik daripada kelas yang menggunakan 

pembelajaran biasa. 

Peningkatan kemampuan dalam memecahkan masalah dilihat dari nilai rata-rata N-gain kedua 

kelas. N-gain kelas eksperimen yaitu 71,17 lebih besar daripada N-gain kelas kontrol yaitu 

59,57. Terlihat Perbedaan nilai N-gain peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis 

kedua kelas yaitu 11,6%. Berdasarkan nilai tersebut, nilai kelas eksperimen lebih besar daripada 

kelas kontrol. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa yang pembelajarannya menggunakan Model Discovery 

Learning berbantuan Video Animasi lebih baik daripada siswa yang menggunakan 

pembelajaran konvensional. Penggunaan Software SPSS 26 digunakan untuk analisis data pada 

nilai pretest, nilai postes serta N-gain. Tabel 3 berikut merupakan hasil uji noremalitas data 

pretes. 

Tabel 3. Uji Normalitas Data Pretest 

Kelas N Sig. Interpretasi 

Eksperimen 30 0,276 Berdistribusi Normal 

Kontrol 30 0,252 Berdistribusi Normal 
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Berdasarkan Tabel 3 kelas eksperimen memiliki tingkat signifikansi sebesar 0,276 sedangkan 

kelas kontrol memiliki tingkat signifikansi sebesar 0,252. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat 

signifikansi kedua kelas lebih besar dari 0,05. Sehingga dapat dinyatakan bahwa kedua kelas 

berdistribusi normal maka dilanjutkan dengan uji selanjutnya yaitu uji homogenitas varians. 

Tabel 4. Uji Homogenitas Data Pretest 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

2,195 1 58 0,114 

Berdasarkan hasil uji homogenitas pada Tabel 4 menunjukan bahwa kedua kelompok yaitu 

eksperimen dan kontrol memiliki varians yang homogen, karena dengan menggunakan uji 

homogenitas varians didapat nilai signifikan adalah 0,114, maka dapat disimpulkan varians 

kedua kelompok berhomogen.  

Selanjutnya yaitu dilakukan uji kesamaan dua rata-rata atau Uji-t dua pihak menggunakan 

Program SPSS 26 yaitu Independent Sample T-Test. 

Tabel 5. Uji Independent Sample T-Test Data Pretest 

 thit Df Sig. (2-tailed) 

Pretes 0,984 58 0,236 

Tabel 5 menunjukkan bahwa nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,236 yang berarti lebih besar 

dari 0,05 maka H0  diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa pada tes awal tidak terdapat perbedaan antara siswa kelas 

ekperimen dan kontrol. Kelas eksperimen dan kelas kontrol mendapatkan perlakuan terlebih 

dahulu saat pembelajaran lalu diberikan postest. Pada tabel 6 berikut merupakan data hasil 

postest yang telah diuji normalitasnya. 

Tabel 6.  Uji Normalitas Data Postest 

Kelas N Sig. Interpretasi 

Eksperimen 30 0,262 Berdistribusi Normal 

Kontrol 30 0,019 Tidak Berdistribusi Normal 

Berdasarkan Tabel 6 kelas eksperimen memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,262 sedangkan 

kelas kontrol memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,19. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

salah satu kelas memiliki (Sig) ≤ 0,05 yaitu 0,019 yang berarti uji normalitas kelas eksperimen 

dan kelas kontrol tidak berdistribusi normal. Maka langkah selanjutnya dilanjutkan dengan uji 

nonparametrik yaitu uji Mann-Whitney. 

Tabel 7. Uji Mann-Whitney Data Postest 

Postes  

Mann-Whitney U 183.500 

Wilcoxon W 648.500 

Z -3.948 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000 

Berdasarkan Tabel 7 dapat dilihat bahwa nilai Z sebesar -3.948 dan nilai sig (2-tailed) yaitu 

0,000. Karena nilai Sig (2-tailed) yaitu 0,000 < 0,05 maka H0  ditolak. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa peningkatan kemampuan pemecahan masalah yang menggunakan Model 

Pembelajaran Discovery Learning berbantuan Video Animasi lebih baik daripada yang 

menggunakan pembelajaran biasa. 
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Pengujian N-gain dilakukan untuk mengukur peningkatan kemampuan dalam memecahkan 

masalah matematis siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Rumus yang digunakan 

dalam pengujian N-gain ternormalisasi serta untuk menginterpretasikan data menggunakan 

kritarian indeks N-gain ternormalisasi berdasarkan Hake yang dikutip oleh  Wahab et al (2021). 

Setelah diketahui data N-gain, selanjutnya dilakukan uji normalitas data N-gain. Berikut hasil 

uji normalitas data N-gain.  

Tabel 8. Uji Normalitas Data N-gain 

Kelas N Sig. Interpretasi 

Eksperimen 30 0,389 Berdistribusi Normal 

Kontrol 30 0,774 Berdistribusi Normal 

Berdasarkan Tabel 8 di atas, bahwa siswa yang menggunakan Model Pembelajaran Discovery 

Learning berbantuan Video Animasi memperoleh nilai signifikan 0,389, sedangkan siswa yang 

menggunakan model pembelajaran konvensional/biasa memperoleh nilai signifikan 0,774. 

Karena nilai Sig > 0,05 maka sesuai dengan kriteria pengujian  H0 diterima. Hal ini menunjukan 

bahwa kedua sampel dari populasi berdistribusi normal. Karena sampel berasal dari populasi 

berdistribusi normal, maka selanjutnya dilakukan uji homogenitas. 

Tabel 9. Uji Homogenitas Data N-gain 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

.239 1 58 0,627 

Tabel 9 menunjukan bahwa kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki varians yang 

homogen, karena dengan menggunakan uji homogenitas varians, didapat nilai signifikan 

sebesar 0,627 yang berarti varians N-gain kedua sampel homogen. Karena sampel berdistribusi 

normal dan memiliki varians yang homogen maka langkah selanjutnya untuk uji perbedaan dua 

rata-rata yaitu menggunakan Uji-t. 

Tabel 10.  Uji Independent T-Test Data N-gain 

 thit df Sig. (2-tailed) 

N-gain 3,324 58 0,002 

Berdasarkan Tabel 10 di atas, dapat dilihat nilai sig (2-tailed) yaitu 0,002. Karena nilai sig. (2-

tailed) < 0,05 maka  H0  ditolak. Dapat disimpulkan bahwa peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa yang menggunakan Model Pembelajaran Discovery 

Learning berbantuan Video Animasi lebih baik daripada yang menggunakan pembelajaran 

biasa. 

Pembahasan 

Pada tahap awal dalam penelitian ini, peneliti memberikan 7 soal tes uraian untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa sebelum pembelajaran dilakukan. Menurut Purba (2019), maksud dari 

keterampilan matematika awal adalah untuk membantu siswa mempelajari konten baru, mereka 

perlu memiliki konsep awal yang sudah dikaitkan dengan konsep yang dipelajarinya. 

Pengetahuan dasar matematika yang didapat siswa berfungsi sebagai tolak ukur kemampuan 

awal mereka dan meningkatkan pemahaman materi sebelum pembelajaran. Hasil pretest yang 

diperoleh pada kelas eksperimen dan  kontrol menunjukkan bahwa  data  kelas eksperimen dan 

kontrol berdistribusi normal dan homogen berdasarkan hasil perhitungan uji beda rata-rata 

menggunakan Uji-t menunjukkan tidak adanya perbedaan yang terlalu jauh. Terdapat sedikit 

perbedaan dalam nilai rata-rata pretes kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan hasil 
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yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan rata-rata kemampuan awal 

siswa pada kelas eksperimen dan  kontrol. 

Setelah diberikan perlakuan pada kelas eksperimen mendapatkan Model Pembelajaran 

Discovery Learning berbantuan video animasi, sedangkan pada kelas kontrol menggunakan 

model pembelajaran biasa. Peneliti melakukan postest baik pada kelas eksperimen maupun 

kelas kontrol untuk menguji data kemampuan mereka dalam memecahkan masalah matematika. 

Selanjutnya  dilakukan uji normalitas data postest sebelum pengujian hipotesis. Setelah 

diketahui data tidak berdistribusi normal, dilanjutkan menggunakan uji Mann-Whitney. 

Berdasarkan hasil  analisis kemampuan pemecahan masalah siswa yang diajar Model 

Pembelajaran Discovery Learning berbantuan video animasi dengan menghitung selisih mean 

pada pembelajaran eksperimen dan kontrol.  

Dapat disimpulkan bahwa siswa yang diberikan Model Pembelajaran Discovery Learning 

berbantuan video animasi menunjukkan hasil lebih baik dibandingkan dengan model 

pembelajaran biasa. Menurut Gusmania & Marlita, (2016) Model Pembelajaran Discovery 

Learning lebih efektif  dalam menyelesaikan permasalahan matematika karena  siswa aktif 

mencari  pengetahuan baru serta siswa lebih mudah dalam memahami materi yang telah 

diberikan. Selain itu, siswa dapat berinteraksi dengan siswa lain selama proses pembelajaran 

dan memecahkan masalah yang telah disediakan. Model pembelajaran biasa adalah model yang 

berpusat pada guru, yang menyebabkan siswa kurang aktif dalam belajar, hanya fokus 

mempelajari buku dan kurang memahami materi, serta siswa kesulitan menjawab pertanyaan 

dan kurang memahami  masalah yang diberikan oleh guru. Dapat disimpulkan bahwa Model 

Pembelajaran Discovery Learning berbantuan video animasi lebih baik dibandingkan dengan 

model pembelajaran biasa. 

Berdasarkan hasil untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

menggunakan Model Pembelajaran Discovery Learning berbantuan video animasi melalui N-

gain tes. Oleh karena itu, terlihat bahwa tes peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa dengan menggunakan Model Discovery Learning berbantuan video animasi 

tergolong relatif tinggi, terlihat pada tabel hasil tes N-gain. Hal ini terlihat pada tahapan 

pembelajaran dimana siswa harus mencari tahu informasi sendiri dengan cara 

mendiskusikannya bersama teman sekelompoknya. Ini juga membantu siswa mengembangkan 

keterampilan pemecahan masalah. Dapat disimpulkan bahwa meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa melalui Model Discovery Learning berbantuan video 

animasi lebih baik daripada menggunakan pembelajaran biasa.  Hal ini sesuai dengan apa yang 

dilaporkan oleh Refanji et al (2019) melakukan penelitian dengan judul Pengaruh Penerapan 

Model Discovery Learning Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa Kelas 

VIII SMPN 1 Batang Anai. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian di atas kemampuan pemecahan masalah matematis siswa melalui 

Model Discovery Learning berbantuan video animasi terbukti dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah secara signifikan. Dilihat dari hasil analisis 2 sampel Independen dengan 

menggunakan uji perbedaan dua rata-rata yaitu Uji-t, menunjukkan bahwa H0 ditolak, maka 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis melalui Model Discovery Learning 

berbantuan video animasi lebih baik daripada pembelajaran biasa. Maka saran penelitian 

selanjutnya perlu adanya pengembangan bahan ajar siswa seperti LKPD, dalam membantu 

siswa untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis. Kemudian untuk 
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rekomendasi penelitian selanjutnya dapat menambahkan variabel berupa motivasi belajar siswa 

yaitu bagaimana pembelajaran yang menggunakan Model Discovery Learning berbantuan 

video animasi mempengaruhi motivasi belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran biasa. 
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