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 The background of this research is that students' HOTS is still far from expectations 
and educators do not yet understand discovery learning assisted by Microsoft 
Sway's interactive e-LKPD. The aim of the research is to determine the effect of 
discovery learning assisted by Microsoft Sway's interactive e-LKPD on thematic 
learning and to test the effectiveness of discovery learning assisted by Microsoft 
Sway's interactive e-LKPD on students' HOTS. This research is experimental 
research. The research method applied a quasi experimental design. The research 
design used was a non-equivalent control group design. The research population 
consisted of 53 students. The research sample was 26 students of class VB as the 
experimental group and 27 students of class VA as the control group. The data 
collection technique are tests, the test instrument is in the form of multiple choice 
questions. The test data was analyzed using simple linear regression by using SPSS 
26. The results showed that the Sig. amounting to 0.003<0.05. It can be concluded 
that the implementation of discovery learning model assisted by Microsoft sway’s 
interactive e-LKPD has a significant effect in increasing students' HOTS. 

Abstrak 
Masalah yang ada dalam penelitian ini adalah HOTS peserta didik masih jauh dari harapan dan pendidik belum memahami 
akan pembelajaran discovery learning berbantu e-LKPD interaktif microsoft sway. Tujuan penelitian adalah untuk 
mengetahui pengaruh pembelajaran discovery learning berbantu e-LKPD interaktif Microsoft sway pada pembelajaran 
tematik dan menguji efektifitas pembelajaran discovery learning berbantu e-LKPD interaktif Microsoft sway terhadap 
HOTS peserta didik. Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Metode penelitian yang digunakan adalah quasi 
eksperimental design. Desain penelitian yang digunakan non equivalent control group design. Populasi penelitian 
berjumlah 53 peserta didik. Sampel penelitian adalah 26 peserta didik kelas VB sebagai kelompok eksperimen dan 27 
peserta didik kelas VA sebagai kelompok kontrol. Teknik pengumpulan data menggunakan tes, instrumen tes berupa soal 
pilihan jamak. Data tes dianalisis menggunakan regresi linear sederhana dengan bantuan SPSS 26. Hasil penelitian 
menunjukkan nilai Sig. sebesar 0,003<0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan model discovery learning 
berbantu e-LKPD interaktif Microsoft sway berpengaruh secara Signifikan terhadap peningkatan HOTS peserta didik. 

This is an open access article under the CC BY-SA  license.  

Copyright © 2024 by Author. Published by STKIP Persada Khatulistiwa 

 
Pendahuluan 

Arah pendidikian saat ini untuk 

meningkatkan Sumber Daya Manusia 

(SDM) agar mampu berkompetisi 

dalam persaingan global. Hal ini bisa 

tercapai ketika sekolah tidak hanya 

mengarahkan pada pemahaman 

konsep, tetapi juga pada keterampilan 

abad 21 (Redhana, 2019). 

Keterampilan abad 21 menekankan 
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peserta didik untuk mampu 

menerapkan teknologi dengan 

pemikiran secara kreatif dan kritis 

melalui literasi era digital serta 

berketerampilan yang sangat baik 

dalam hal interpersonal dan sosial 

(Kustiani et al., 2020). Hal tersebut 

sejalan dengan penerapan Kurikulum 

2013 yang dirancang pemerintah 

dengan berbagai penyempurnaan. 

Salah satu penyempurnaan yang 

dilakukan yaitu terhadap standar 

penilaian dengan mengadaptasinya 

model-model penilaian standar 

internasional secara bertahap. 

Penilaian ini diharapkan dapat 

mendukung peserta didik agar 

meningkatnya kemampuan berpikir 

tingkat tinggi (Higher order thinking 

skills/HOTS), dikarenakan berpikir 

tingkat tinggi dapat memperluas 

pemikiran dan pendalaman materi 

pelajaran oleh peserta didik (Fanani, 

2013). 

Berdasarkan Taksonomi Bloom 

revisi Anderson & Krathwol 

(Irmawati, 2018) menyatakan bahwa 

kemampuan berpikir tingkat tinggi 

mencakup kemampuan proses 

menganalisis, mengevaluasi, dan 

menciptakan.  Sejalan dengan hal 

tersebut, kurikulum 2013 

menawarkan beberapa model 

pembelajaran dan pemilihan model 

pembelajaran yang sesuai dapat 

membantu peserta didik belajar lebih 

efektif karena pada proses 

pembelajaran peserta didik 

membangun pengetahuannya secara 

mandiri, diharapkan hal tersebut 

dapat dilakukan dengan teori 

kontruktivisme. Salah satu model 

pembelajaran yang sesuai dengan 

teori kontruktivisme adalah model 

discovery learning. Model discovery 

learning berfokus pada materi dengan 

diberikan contoh yang spesifik agar 

peserta didik dapat aktif dan 

termotivasi,  serta dapat 

meningkatkan kemampuan 

merekonstruksi pengetahuan ilmiah 

peserta didik di kehidupan nyata 

(Kyriazis et al., 2009). 

Selain menggunakan model 

pembelajaran yang tepat, penggunan 

bahan ajar yang menarik dapat 

mengoptimalkan proses pembelajaran 

dalam meningkatkan HOTS peserta 

didik. Dengan demikian, kemampuan 

berpikir peserta didik juga dapat 

meningkat (Yulaika et al., 2020). Salah 

satu bahan ajar yang menarik dan 

dapat digunakan untuk meningkatkan 

HOTS peserta didik adalah lembar 
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kerja peserta didik (LKPD) (Purwasi & 

Fitiyana, 2020). LKPD merupakan 

panduan yang digunakan peserta 

didik untuk membimbing aktivitasnya 

dalam melakukan kegiatan 

penyelidikan dan memecahkan 

masalah yang diberikan dalam 

pembelajaran (Majid, 2014; Trianto, 

2016). Dengan penggunaan LKPD 

akan membantu dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir peserta didik 

untuk menguasai konsep terutama 

dalam HOTS. Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh 

(Purwasi & Fitiyana, 2020) 

menunjukkan bahwa dengan 

menggunakan LKPD dapat 

meningkatkan HOTS peserta didik. 

Lebih lanjut, (Nufus & Sakti, 2021) 

mengungkapkan seiring 

perkembangan teknologi, mulai 

dilakukan pengubahan LKPD menjadi 

elektronik LKPD (e-LKPD). Pada e-

LKPD terdapat audio, gambar, dan 

video sehingga dapat mendukung 

kegiatan pembelajaran daring sesuai 

tuntutan perkembangan zaman abad 

21. Salah satu aplikasi e-LKPD adalah 

Microsoft sway. 

Microsoft sway merupakan salah 

satu program atau aplikasi gratis dari 

Microsoft 365 yang berbasis web. 

Aplikasi ini mempermudahkan 

pendidik membuat latihan online 

interaktif berbasis web yang terlihat 

menarik dan sekaligus pengoreksian 

otomatis, yang awalnya lembar kerja 

tersebut berbentuk tradisional yang 

dapat dicetak (dokumen, pdf, jpg, atau 

PNG). Aplikasi ini memiliki kelebihan, 

bagi peserta didik bersifat interaktif 

dan memotivasi, sedangkan bagi 

pendidik dapat menghemat waktu dan 

kertas (Ardian et al., 2020). 

Penggunaan aplikasi ini dapat 

mengoptimalkan pembelajaran karena 

peserta didik terlibat aktif dalam 

mengikuti pembelajaran, tidak hanya 

pasif dengan menerima informasi dari 

guru saja seperti pada umumnya 

penggunaan LKPD cetak.  

Berdasarkan hasil dari penilitian 

pendahuluan yang dilakukan peneliti, 

memperlihatkan bahwa proses 

pembelajaran yang dilakukan 

pendidik belum menekankan pada 

kemampuan HOTS. Pendidik 

cenderung menyampaikan materi 

pembelajaran menggunakan metode 

ceramah, tanya jawab, serta peserta 

didik hanya menerima informasi yang 

cenderung pada kemampuan 

menghafal materi tanpa dilatih untuk 

menemukan konsep secara mandiri. 
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Selain itu, Hasil wawancara peneliti 

dengan wali kelas mengenai proses 

pembelajaran diperoleh informasi 

bahwa pendidik menerapkan 

Kurikulum 2013 tetapi belum optimal 

dan juga pendidik belum pernah 

menggunakan e-LKPD. Selanjutnya, 

hasil studi dokumentasi diperoleh 

bahwa soal-soal yang diberikan 

kepada peserta didik masih pada 

tataran level kognitif Lower Order 

Thinking Skills (LOTS) yang di 

dominasi Soal pada ranah kognitif 

jenjang C1 sampai dengan C3. 

Sedangkan pada hasil pengisian 

angket oleh peserta didik melalui 

google form diketahui bahwa sebagian 

besar peserta didik menggunakan 

internet sebagai salah satu sumber 

belajarnya dan sebanyak 95% peserta 

didik menyatakan tertarik jika konten 

pembelajaran berisikan video, 

gambar, animasi, materi, dan contoh 

soal yang menggunakan akses 

internet/laptop/android. Berdasarkan 

penjabaran tersebut, maka 

dilaksanakanlah penelitian tentang 

pengaruh model discovery learning 

berbantu e-LKPD interaktif Microsoft 

sway terhadap peningkatan HOTS 

peserta didik sekolah dasar. Penelitian 

ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

terdapat atau tidaknya pengaruh 

penggunaan model discovery learning 

berbantu e-LKPD interaktif Microsoft 

sway pada pembelajaran tematik 

untuk meningkatkan HOTS peserta 

didik. 

 

Metode 

Jenis penelitian yang dilakukan 

adalah penelitian eksperimen. Objek 

penelitian ini adalah pengaruh model 

discovery learning (X) untuk 

meningkatkan Higher order thinking 

skills peserta didik (Y). Metode 

penelitian menggunakan eksperimen 

semu atau quasi experiment dengan 

bentuk desain nonequivalent control 

group design. Desain ini menggunakan 

2 kelompok, yaitu kelompok kontrol 

dan kelompok eksperimen. Kedua 

kelompok diberikan pretest sebelum 

pembelajaran kemudian mendapat 

perlakuan berupa penerapan model 

discovery learning untuk kelompok 

eksperimen, sedangkan kelompok 

kontrol adalah kelompok pembanding 

yaitu kelas yang mendapat perlakuan 

quantum learning. Populasi penelitian 

berjumlah 53 peserta didik dengan 

sampel penelitian adalah 26 peserta 

didik kelas VB sebagai kelompok 
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eksperimen dan 27 peserta didik kelas 

VA sebagai kelompok kontrol. 

Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini menggunakan tes dan 

non tes. Non tes terdiri dari observasi, 

Dokumentasi, dan Wawancara. Teknik 

tes dalam penelitian ini digunakan 

untuk mengetahui data Higher order 

thinking skills atau kemampuan 

berpikir tingkat tinggi peserta didik 

untuk kemudian diteliti guna melihat 

pengaruh dari penerapan model 

pembelajaran discovery learning 

berbantu e-LKPD interaktif Microsoft 

sway. Adapun Instrumen tes 

menggunakan soal bentuk pilihan 

jamak. 

Teknik analisa data 

menggunakan metode regresi yang 

diawali dengan pengujian normalitas 

dan homogenitas data. Pengujian 

metode regresi dilakukan dengan 

metode analisis variansi (ANAVA) satu 

jalur. Setelah itu dilanjutkan dengan 

perhitungan nilai N-Gain untuk 

menentukan nilai pengaruh. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

Penelitian yang dilaksanakan 

menghasilkan beberapa informasi 

berkaitan dengan kemampuan HOTS 

peserta didik dan perbandingannya 

pada kelompok eksperimen dan 

kelompk kontrol. Tabel 1., berikut 

menyajikan data hasil penelitian di 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol.

 

Tabel 1. Hasil Uji N-Gain Kelompok Eksperimen dan Kontrol 
  Nilai Mean   

No Kelas Pretest Posttest <g> Kategori 
1 Kontrol 57,22 70,56 0,31 sedang 
2 Eksperimen 58,66 75,96 0,42 sedang 

 

Berdasarkan perhitungan uji N-

Gain pada Tabel 1., menunjukkan 

bahwa adanya perbedaan peningkatan 

kemampuan HOTS peserta didik pada 

kelompok eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol yaitu 

didapatkan nilai N-Gain pada 

kelompok eksperimen sebesar 0,42 

dengan kategori sedang, sedangkan 

pada kelompok kontrol didapatkan 

nilai N-Gain sebesar 0,31 dengan 

kategori sedang. 

Selanjutnya uji prasyarat analisis 

data dilakukan melalui uji normalitas 

dan uji homogenitas. Uji normalitas 

dilakukan untuk melihat apakah 
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sampel berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal atau tidak. 

Sedangkan uji homogenitas digunakan 

untuk mengetahui apakah sampel 

penelitian berasal dari varian yang 

homogen atau tidak. Uji normalitas 

menggunakan rumus kolmogorov-

smirnov dan uji homogenitas 

menggunakan uji levene dengan 

bantuan SPSS 26 for windows. 

Berdasarkan hasil uji normalitas dan 

homogenitas bahwa data berdistribusi 

normal dan homogen sehingga dapat 

dilanjutkan dengan pengujian 

hipotesis menggunakan uji regresi 

linier sederhana dengan bantuan 

program SPSS 26. Pengambilan 

keputusan pengujian hipotesis 

ditentukan dengan meninjau hasil 

Signifikansi. Sedangkan besarnya 

pengaruh dapat dilihat dari besarnya 

nilai R Square. Hasil pengujian 

hipotesis menggunakan uji regresi 

linier sederhana dan  hasil uji 

hipotesis menggunakan analisis 

variansi (ANAVA) masing-masing 

dapat dilihat pada Tabel 2 dan Tabel 3.

 
Tabel 2. Hasil Analisis Regresi Linear Sederhana  

Model Summary 
Model R R Square Adjusted R Square Std Error Of the Estimate 

1 .562a .316 .288 8.969 

Tabel 2. Hasil Uji Hipotesis menggunakan ANAVA 
ANAVA 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig 
1 Regression 892.918 1 892.918 11.098 0.003b 
 Residual 1930.942 24 80.456   
 Total 2823.860 25    

 

Berdasarkan tabel output 

ANAVA pada Tabel 3., diketahui 

bahwa nilai Signifikansi dalam uji F 

adalah sebesar 0.003 < 0.05, maka 

sebagaimana dasar pengambilan 

keputusan dalam uji F dapat 

disimpulkan bahwa model discovery 

learning berbantu e-LKPD interaktif 

Microsoft sway berpengaruh secara 

signifikan terhadap peningkatan HOTS 

peserta didik. 

Selanjutnya untuk mengetahui 

besar pengaruh (%) yang diberikan 

oleh model discovery learning 

berbantu e-LKPD interaktif Microsoft 

sway terhadap HOTS peserta didik 

mengacu pada nilai R Square yang 

terdapat dalam hasil analisis regresi 

linier sederhana bagian tabel Model 
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Summary. Berdasarkan tabel output 

SPSS Model Summary di atas, 

diketahui bahwa nilai koefisien 

determinasi atau R Square sebesar 

0.316 atau sama dengan 31.6%. Hal ini 

berarti besarnya pengaruh model 

discovery learning berbantu e-LKPD 

interaktif Microsoft sway terhadap 

HOTS peserta didik adalah sebesar 

31,6 %. Sedangkan sisanya 68,4% 

dipengaruhi oleh variabel atau faktor 

lain yang tidak diteliti. 

 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian 

menunjukkan bahwa Penerapan 

model pembelajaran discovery 

learning berbantu e-LKPD interaktif 

Microsoft sway mampu melatih 

peserta didik secara maksimal untuk 

meningkatkan HOTS dan lebih 

memahami konsep/materi pelajaran 

dengan cara memperoleh 

pengetahuan secara mandiri 

dibuktikan dari perhitungan uji N-

Gain kelompok eksperimen lebih 

tinggi dibandingkan kelompok 

kontrol. Hal ini sejalan dengan hasil 

penelitian (Khairani et al., 2022) yang 

menyatakan bahwa dengan 

menggunakan model pembelajaran 

discovery learning dapat 

meningkatkan HOTS peserta didik. 

Peningkatan HOTS peserta didik 

dengan menggunakan model discovery 

learning dikarenakan model 

pembelajaran dirancang pendidik 

untuk memfasilitasi peserta didik 

dapat berpartisipasi secara aktif 

dengan melibatkan seluruh 

kemampuannya secara maksimal 

dalam menemukan konsep dari materi 

yang sedang dipelajari, 

menyelidiki/mencari tahu jawaban 

dari masalah yang dihadapi, dan 

menemukan sesuatu secara 

sistematis, kritis, logis, analitis melalui 

kegiatan berdiskusi, bertanya, dan 

mencari solusi secara mandiri 

(Bahtiar et al., 2019). 

Lebih lanjut, Model 

pembelajaran yang sesuai dengan 

teori kontruktivisme adalah model 

discovery learning. Model 

pembelajaran discovery learning 

merupakan model pembelajaran yang 

berfokus pada materi dengan contoh 

spesifik agar peserta didik terlibat 

aktif dan termotivasi. Penggunaan 

model pembelajaran discovery 

learning meningkatkan kemampuan 

peserta didik dalam merekonstruksi 

pengetahuan ilmiah peserta didik 

pada kehidupan nyata (Kyriazis et al., 
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2009), terlebih proses pembelajaran 

menggunakan model discovery 

learning dipadukan atau 

diintegrasikan dengan e-LKPD agar 

dapat berfungsi dengan lebih 

maksimal (Costaneda & Suniasih, 

2022). Hal ini dipertegas oleh 

(Prastowo, 2015) yang menyatakan 

bahwa dalam mencapai target sesuai 

indikator keberhasilan dalam 

pembelajaran, pendidik hendaknya 

menggunakan bahan ajar yang disertai 

lembar kegiatan peserta didik (LKPD).  

E-LKPD merupakan 

pengembangan atau taransformasi 

dari LKPD cetak baik dari segi 

tampilan maupun kualitas 

pembelajaran yang dapat 

meningkatkan inovasi dan menambah 

kreativitas peserta didik (Putra et al., 

2021). Kelebihan e-LKPD adalah dapat 

menjadi sarana yang menarik minat 

belajar peserta didik, bersifat 

rekreatif, menyenangkan, serta 

melibatkan peserta didik secara aktif 

dalam kegiatan belajar karena di 

dalamnya terdapat petunjuk kegiatan 

pembelajaran, latihan soal, dan materi 

berupa ringkasan dari berbagai 

sumber buku yang relevan atau 

konten-konten pembelajaran yang 

bervariasi dalam bentuk video 

pembelajaran, permainan, serta 

gambar-gambar yang menarik yang 

dikemas dalam bentuk digital dengan 

memenuhi standar, praktis, dan dapat 

dijangkau sehingga proses 

pembelajaran akan lebih efektif (Sari 

& Wulandari, 2020). E-LKPD interaktif 

menggunakan Microsoft sway dapat 

diakses secara online melalui laman 

sway.office.com maupun offline 

dengan mengconvertnya terlebih 

dahulu ke format yang kita inginkan. 

E-LKPD interaktif dengan Microsoft 

sway memiliki keunggalan yaitu 

mudah menambahkan teks, gambar, 

dokumen, video, bagan, atau tipe 

konten lain, dan tampilan E-LKPD 

akan terlihat lebih menarik hanya 

dengan beberapa langkah saja (Ardian 

et al., 2020)  

Kemudahan dalam penggunaan 

dan tampilan E-LKPD interaktif 

Microsoft sway yang menarik dapat 

melatih siswa untuk berpikir tingkat 

tinggi, terutama berpikir kritis setelah 

diberi rangsangan atau stimulus 

berupa latihan soal, permainan, dan 

materi oleh pendidik. Hal tersebut 

sejalan dengan pendapat (Mustakim, 

2020). Penggunaan media online atau 

LKPD daring menggunakan Microsoft 

sway dalam pembelajaran 
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memungkinkan peserta didik untuk 

memiliki semangat yang tinggi untuk 

belajar dan mengerjakan tugas, 

praktis, dan efektif sehingga dapat 

digunakan sebagai bahan ajar yang 

dapat membantu peserta didik untuk 

membangun konsep dalam 

pembelajaran dan dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir 

peserta didik, khususnya berpikir 

kritis. Hal tersebut sejalan dengan 

hasil penelitian (Khairani et al., 2022) 

yang menunjukkan bahwa pada 

proses pembelajaran menggunakan 

model discovery learning pada langkah 

stimulations peserta didik dirangsang 

untuk melakukan aktivitas untuk 

mengamati gambar dan video yang 

ada pada LKPD. Melalui kegiatan 

tersebut peserta didik mampu 

menyelidiki dan mengeksplorasi 

makna dan isi dari  gambar yang 

disajikan. Selanjutnya, pada langkah 

problem statement peserta didik 

mencari tahu dan menganalisis 

permasalahan dalam sebuah cerita 

yang ada pada e-LKPD berdasarkan 

informasi yang dimiliki. Kemudian 

pada langkah data collection, peserta 

didik berdiskusi untuk 

mengumpulkan informasi lebih 

banyak dan mengakases materi-

materi lainnya yang disajikan pada e-

LKPD. Langkah selanjutnya yaitu data 

processing, dimana peserta didik 

diarahkan untuk mengolah dan 

menuliskan informasi yang didapat 

dalam bentuk teks atau hipotesis 

pemecahan masalah pada e-LKPD, 

serta memeriksa dan membandingkan 

hipotesis yang dibuat dengan 

informasi yang diperoleh dari 

pengamatan atau dari pendidik pada 

langkah verification. Terakhir, pada 

tahap generalization peserta didik 

membuat keputusan final dan 

menyimpulkan materi. Hasil 

penelitian tersebut dipertegas oleh 

(Ariyana et al., 2019) bahwa sintaks 

model discovery learning dalam 

penelitian menunjukkan bahwa 

stimulation dan problem statement 

dapat mengembangkan kemampuan 

analisis dalam menghubungkan 

pengetahuan peserta didik, pada 

langkah data collection, data 

processing, dan verification dapat 

mengembangkan kemampuan 

evaluasi serta berpikir kritis dan 

kreatif, serta pada langkah 

generalization peserta didik dapat 

mengembangkan kemampuan 

mencipta dan mentransformasi 
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pengetahuan serta pengalaman dalam 

memecahkan permasalahan.  

Hal di atas juga didukung dari 

hasil uji hipotesis yang menunjukkan 

bahwa terjadi peningkatan pada aspek 

HOTS pserta didik. Hasil uji hipotesis 

tersebut juga relevan dengan hasil 

penelitian yang dipaparkan oleh 

(Paramita et al., 2020) yaitu model 

pembelajaran discovery learning 

berpengaruh signifikan meningkatkan 

HOTS peserta didik karena dalam 

proses pembelajaran peserta didik 

diarahkan untuk menganalisis, 

mengevaluasi, dan mencipta. 

Berdasarkan penjabaran diatas dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis pada 

penelitian ini diterima yang berarti 

hasil penelitian ini menunjukkan 

adanya pengaruh yang signifikan pada 

model discovery learning berbantu e-

LKPD interaktif Microsoft sway untuk 

meningkatkan HOTS peserta didik. 

 

Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis data 

dan pembahasan dalam penelitian ini, 

maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh yang Signifikan 

pada penerapan model discovery 

learning berbantu e-LKPD interaktif 

Microsoft sway terhadap peningkatan 

HOTS peserta didik dengan nilai Sig. 

sebesar 0,003 < 0,05. Adanya 

pengaruh yang signifikan ditunjukkan 

dengan pengetahuan peserta didik 

pada kelas eksperimen mengalami 

peningkatan lebih besar dari kelas 

kontrol. Sedangkan besarnya 

pengaruh model discovery learning 

berbantu e-LKPD interaktif Microsoft 

sway terhadap HOTS peserta didik 

adalah sebesar 31,6%. 
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