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Abstract: This study aims to develop Problem-Based Learning (PBL)-based Learner
Worksheets (LKPD) on flat-sided space-building material to improve the mathematical
creative thinking ability of class VIII students of SMPN 21 Mataram during the academic
year 2022/2023. The research methodology used in developing PBL-based Learner
Worksheets is development research with the 4D model (Define, Design, Development,
and Dissemination). Data collection techniques using interview guidelines, questionnaires,
and tests of mathematical creative thinking ability. Data analysis techniques are validity
analysis, practicality analysis, and effectiveness. The result of the research is a PBL-based
Learner Worksheets product on flat-sided space building. The product has been declared
valid with an average score of 4.275 with very good criteria by the three validators and the
product is declared practical by practitioners by obtaining a practicality score of 73%. Based
on the results of the mathematical creative thinking ability test, the N-gain test obtained a
score of 0.34 in the moderate category, so it can be concluded that the PBL-based Learner
Worksheets is effective in improving the mathematical creative thinking ability of class VIII
students of SMPN 21 Mataram.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi bangun ruang sisi datar untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa kelas VIII SMPN 21 Mataram
tahun ajaran 2022/2023. Metodologi penelitian yang digunakan dalam mengembangkan
LKPD berbasis PBL adalah penelitian pengembangan dengan model 4D (Define, Design,
Development, dan Dissemination). Teknik pengumpulan data menggunakan pedoman
wawancara, angket dan tes kemampuan berpikir kreatif matematis. Teknik analisis data
yaitu analisis kevalidan, analisis kepraktisan dan keefektifan. Hasil penelitian adalah
produk LKPD berbasis PBL pada meteri bangun ruang sisi datar. Produk telah dinyatakan
valid dengan skor rata-rata 4,275 dengan kriteria sangat baik oleh ketiga orang validator
Dan produk dinyatakan praktis oleh praktisi dengan memperoleh skor kepraktisan 73%.
Berdasarkan hasil tes kemampuan berpikir kreatif matematis, kemudian dilakukan uji N-
gain diperoleh skor 0,34 dengan kategori sedang, sehingga dapat disimpulkan LKPD
berbasis PBL efektif meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa kelas VIII
SMPN 21 Mataram.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan hal yang sangat
penting untuk kemajuan suatu bangsa. Generasi
mudalah yang akan menentukan bagaimana keadaan
bangsa di masa depan Kurikulum merdeka merupakan
gagasan dalam transformasi pendidikan Indonesia
untuk mencetak generasi masa depan yang unggul,
kurikulum merdeka hadir untuk menyempurnakan
implementasi kurikulum 2013 (Angga, et al.,, 2022).
Penguasaan matematika sangat penting untuk
mempersiapkan generasi penerus yang inovatif, kreatif
dan kompetitif (Khuzaini & Santosa, 2016).
Kemampuan berpikir kreatif menjadi salah satu
kemampuan berpikir tingkat tinggi yang harus
dikembangkan dalam diri siswa dan merupakan salah
satu tujuan pembelajaran matematika (Dewi, Akbar, &
Afrilianto, 2019). Hubungan antara kreativitas dan
kemampuan matematika adalah hubungan yang telah
diselidiki dan terbukti memiliki hubungan yang positif
(Mann, 2005; Tabach & Friedlander, 2013).

Menurut Sriraman, Haavold, & Lee, (2013)
berpikir kreatif matematis dapat diartikan sebagai
proses yang menghasilkan solusi baru atau ide untuk
masalah matematika atau perumusan pertanyaan baru.
Untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif
matematis terdapat empat indikator yang dapat
digunakan vyaitu: (1) fluency (kelancaran) sebagai
kemampuan individu untuk memunculkan berbagai
respon dan salur solusi untuk suatu masalah (Sriraman,
2009). (2) flexibility (fleksibilitas) mengacu pada
kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah
dengan lebih dari satu cara dengan benar, mengubah
jalur berpikir ketika menghadapi jalan buntu atau
mengalami kesulitan dalam menyelesaikan masalah
(Hifyatin, Hayati, Novitasari, & Sarjana 2022; Leikin &
Lev, 2007); (3) originality (orisinalitas) yaitu
kemampuan individu untuk menemukan jalan solusi
yang unik, tidak umum (langka) dan baru dalam
situasi matematika (Siswono, 2011; Sriraman et al,
2013) dan (4) elaboration (elaborasi) yaitu kemampuan
individu untuk memberikan alasan mendalam di balik
sebuah jalur solusi dari permasalahan (Chamberlin &
Mann, 2014). Untuk mengembangkan kemampuan
berpikir kreatif matematis maka diperlukan beberapa
hal diantaranya, guru memberikan siswa kebebasan
untuk mengeksplor dirinya sendiri seluas-luasnya
dalam menyelesaikan suatu masalah, tetapi guru masih
berperan penting sebagai fasilitator.

Kondisi kemampuan berpikir kreatif siswa dapat
dilihat pada hasil tes Trends in International Mathematics
and  Science Study (TIMSS) dan Programme for
International Student Asessment (PISA). Berikut hasil

TIMSS dan PISA Indonesia dalam beberapa tahun
terakhir disajikan pada Tebel 1 dan 2.
Tabel 1 Hasil Tes TIMSS

Tahun Peringkat Peserta Rata-rata Rata-rata Skor
Skor Internasional
Indonesia
2011 38 42 386 500
Negara
2015 44 49 397 500
Negara
Sumber: (Hadi & Novaliyosi, 2019)
Table 2 Hasil Tes PISA
Tahun Peringkat Peserta  Rata-rata Skor Rata-rata Skor
Indonesia Internasional
2015 62 70 386 490
Negara
2018 74 79 379 489
Negara

Sumber:(OECD, 2016, 2019)

Berdasarkan Tabel 1 dan 2 data hasil TIMSS
dan PISA terlihat bahwa Indonesia masih tertingga dari
beberapa negara lainnya. TIMSS dan PISA masing-
masing dilakukan untuk mengevaluasi domain kognitif
dan literasi (Karti & Syofiana, 2021). Keduannya
memuat salah satu kemampuan matematis yaitu
penalaran, dimana kemampuan penalaran merupakan
bagian dari kemampuan berpikir kreatif.

Berdasarkan hasil observasi pada kegiatan
Kampus Mengajar (KM) Angkatan 4 di SMPN 21
Mataram, pada saat proses pembelajaran guru masih
menggunakan metode konvensional (ceramah),
sehingga dalam pembelajaran peserta didik hanya
mendengarkan penjelasan guru, mencatat materi,
kemudian diakhiri dengan memberikan tugas,
sehingga peserta didik kurang aktif dalam
pembelajaran, kurangnya keterlibatan siswa secara
aktif dalam proses pembelajaran menyebabkan
terhambatnya pengembangan kemampuan berpikir
kreatif matematis siswa. Hal ini sesuai dengan
pendapat Kozlowski, Chamberlin, & Mann, (2019) yang
menyatakan bahwa ketika guru memberikan
pembelajaran  kepada  peserta didik dengan
menerapkan model pembelajaran dan penemuan
konsep maka akan menumbuhkan kemampuan
berpikir kreatif matematis siswa.

Salah satu model pembelajaran yang
direkomendasikan dalam kurikulum 2013 diantaranya
Problem Based learning (PBL) (Subakti, Marzal, & Hsb,
2021). Menurut Rinaldi dan Afriansyah (2019)
pembelajaran  berbasis masalah adalah model
pembelajaran dimana siswa menghadapi masalah
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otentik (kehidupan nyata) sehingga mereka diharapkan
dapat mengembangkan pengetahuan, mengembangkan
inkuiri dan keterampilan tingkat tinggi, membuat
siswa mandiri dan meningkatkan rasa percaya diri.
Salah satu kelebihan model pembelajaran PBL dapat
melatih kemampuan berpikir siswa dan
mengembangkan minat dalam proses pembelajaran
(Maharani, Arjudin, Novitasari & Subarinah, 2023).
Bahan ajar yang ada selama ini belum
memfasilitasi siswa untuk menemukan konsep yang
diajarkan yang dapat merangsang kemampuan
berpikir ~ kreatif = matematis siswa. = Perangkat
pembelajaran yang menekankan berpikir kreatif dalam
matematika tidak tersedia. Buku siswa atau LKS yang
ada cenderung menekankan pada penguasaan konsep
dengan tidak memberikan kebebasan peserta didik
berpikir secara mandiri dan kreatif. Adanya sumber
belajar  yang demikian  tidak = mendorong
pengembangan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik (Siswono, 2018). LKPD merupakan media
pembelajaran yang dikemas untuk mempelajari suatu
konsep atau materi yang dipelajari secara mandiri
sesuai dengan arahan guru di kelas. peran LKPD dalam
pembelajaran salah satunya adalah sebagai bahan ajar
yang bisa meminimalkan peran pendidik namun lebih
mengaktifkan peserta didik (Anggraini, Wahyuni, &
Lesmono, 2016). Salah satu fungsi LKPD dalam
pembelajaran yaitu membantu peserta didik dalam
memahami pembelajaran (Maharani et al., 2023).

Metode Penelitian

Pengembangan LKPD berbais Problem Based
Learning bertujuan untuk menghasilkan produk LKPD
yang disajikan dan disusun berdasarkan sintak-sintak
model pembelajaran Problem Based Learning yang dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis
peserta didik. Oleh karena itu,penelitian ini merupakan
penelitian dan  pengembangan  (Research  and
Development) yang bertujuan untuk menghasilkan
produk dan menguji keefektifan produk (Sugiyono,
2019:395).

Prosedur pengembangan LKPD berbais
Problem Based Learning, mencangkup beberapa Langkah
pengembangan berdasarkan tahap 4D (Define, Design,
Develop, dan Dissemination).

Penelitian ini dilakukan pada semester genap
di kelas VIII SMPN 21 Mataram. Penelitian ini
menggunakan 3 validator sebagai penilaian kevalidan
LKPD berbasis Problem Based Learning yang
dikembangkan yaitu ahli materi, ahli media dan
praktisi. Jenis data yang diperoleh ialah berupa data
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari
hasil valdiasi ahli berupa komentar dan saran revisi

produk, sedangkan kuantitaif diperoleh dari hasil skor
validasi ahli materi, ahli media dan praktisi, skor
penilaian hasil tes kemapuan berpikir kreatif matematis
oleh siswa.

Kevalidan LKPD berbasis PBL

Perhitungan skor vyang diberikan oleh validator
menggunakan persamaan berikut:

_ Xx
X = —
n
keterangan :
X = Skor rata-rata
> x = jumlah skor
n = jumlah peryataan

Menurut Turmuzi, (2016) mengkonversi data kuantitaif
ke data kualitatif dapat dilakukan dengan acuan pada
Tebel 3 dan 4

Table 3 Konversi data kuantitaif ke kualitatif

Interval Kategori
X > Xi + 1,80 Shi Sangat Baik
Xi+ 0,60 Shi< X < Xi+ 1,80 Shi Baik
Xi—0,60 Shi< X < Xi+ 0,60 Shi Cukup Baik
Xi-1,80 Shi< X < Xi-0,60 Shi Kurang Baik
X < Xi—1,80 Shi Sangat Kurang
Baik
(Turmuzi, 2016)
Keterangan:

Rerata ideal (Xi): % (skor maksimum idela + skor
minimum ideal)

Simpangan baku ideal (Sbi):ﬁ (skor maksimum idela-
skor minimum ideal)

Tabel 4 Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif
untuk Mengkategorikan validitas LKPD

Interval Kategori
X>4.21 Sangat Baik
340<X<4,.21 Baik
2,60 <X <340 Cukup Baik
1,79<X<2,60 Kurang Baik
X<1,79 Sangat Kurang Baik

Sumber: (Turmuzi, 2016)

Selanjutnya, produk yang sudah diuji kevalidannya,
diuji coba secara terbatas pada salah satu sekolah, yaitu
SMPN 21 Mataram. Uji coba produk ini dilakukan
untuk mengetahui pengaruh produk yang telah
dikembangkan, @ apakah  dapat  meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa atau
tidak.
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Kepraktisan LKPD berbasis PBL

Perhitungan persentase kepraktisan LKPD berbasis
Problem Based Learning menggunakan persamaan
berikut:

TSe o
Vpsi = m X 100%

Keterangan:

V,si = Validasi Praktisi

T'Se = Total Skor Empirik yang Dicapai
TSh = Total Skor yang Diharapkan

Hasil persentase yang diperoleh dikonversi menjadi
kriteria kepraktisan pada Tabel 5 berikut:

Tabel 5 Kriteria Kepraktisan

Nilai Kriteria
81,00% — 100% Sangat Praktis
61,00% — 80,00% Praktis
41,00% - 60,00% Cukup Praktis

21,00% - 40,00%
0,00% — 20,00%

Kurang Praktis
Tidak Praktis

(Akbar, 2013)
Efektifitas LKPD berbasis PBL

Keefektifan LKPD berbasis PBL didasarkan pada tes
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa
didaptkan ketercapaian tingkat kemampuan berpikir
keratif tingkat 2. Untuk mengetahui peningkatan
kemampuan  berpikir kreatif —matematis siswa
ditentukan dengan menggunakan analisis Standard
Gain (N-gain) dengan persamaan berikut:

xsesudah — xsebelum

std < g >=
8 xmaks — xsebelum

Keterangan :

xsesudah = Skor post-test

Xsebelum = Skor pre-test

xmaks= Skor maksimum
Berdasarkan hasil yang diperoleh dengan Standard Gain
(N-gain), kemudian diinterprestasikan menurut kriteria

pada Tebel 6 berikut

Table 6 Interpretasi Nilai Standard Gain

Nilai standar gain < g > Kriteria
0,7<g Tinggi

03<g <07 Sedang
g<0,3 Rendah

(Meltzer, 2002)

Hasil dan Pembahasan

Hasil Penelitian

Tahap define meliputi analisis ujung depan,
analisis peserta didik, analisis tugas, analisis konsep,
dan spesifikasi tujuan pembelajaran. Pada tahap

analisis ujung depan dilkaukan untuk mengkaji
permasalahan ~ yang  muncul dalam  proses
pembelajaran,  menganalisis  kebutuhan  media

pembelajaran dan model pembelajaran yang digunakan
oleh guru. Tahap analisis peserta didik untuk
menganalisis karakter peserta didik seperti motivasi
belajar dan kemampuan akademik peserta didik, hasil
dari analisis peserta didik yaitu hasil belajar aspek
kognitif peserta didik masih tergolong rendah,
perhatian peserta didik terhadap guru dalam proses
pembelajaran masih rendah, serta rasa percaya diri
peserta didik masih rendah. Tahap analisis tugas
peserta didik memahami materi yang disajikan dalam
LKPD Dberdasarkan fase-fase penerapan model
pembelajaran Problem Based Learning.

LKPD yang dikembangkan harus disesuaikan
dengan kurikulum K-13 yang diterapkan di sekolah
dan juga bahan ajar relevan yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar. Kompetensi dasar yang
termuat dalam LKPD yaitu KD 3,9 Membedakan dan
menetukan luas permukaan dan volume bangun ruang
sisi datar dan KD 4,9 menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan luas permukaan dan volume bangun
ruang sisi datar. Tahap analisis konsep dilakukan
untuk mencapai konsep materi yang dikembangkan
dalam LKPD berbasis Problem Based Learning. Tahap
terakhir yaitu tujuan pembelajaran dalam LKPD
berbasis Problem Based Learning disesuaikan dengan
materi bangun ruang sisi datar, salah satu tujuan
khusus media pembelajaran ini yaitu mengembangkan
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa melalui
proses pemecahan masalah kontektual.

Tahap design meliputi pemilihan media,
pemilihan format dan juga perancangan awal. Media
yang digunakan berupa media cetak (LKPD), format
yang dipakai menggunakan software microsoft office word
dan photoshop, proses pengembangan berpegang pada
storyboard yang telah di buat yang mencangkup cover,
peta konsep materi bangun ruang sisi datar, materi
ajar, penyelidikan data, analisis pemecahan masalah,
tugas kelompok dan uji kompetensi. Rancangan awal
draf LKPD berbasis Problem Based Learning disusun
berdasarkan fase-fase model pembelajaran Problem
Based Learning diantaranya fase orientasi pada masalah,
fase = mengorganisasikan  untuk  Dbelajar, fase
membimbing penyelidikan, fase mempublikasi, serta
fase evaluasi.
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Bangun Ruang Sisi Datar

kelas VIIT - Berbasis Problem Based Learning

kelas

Nama Kelompok

K
g9 P

Gambar 1 Cover

Pada Gambar 1 cover terdiri dari judul LKPD, bagian
judul materi, kelas, nama kelompok dan identitas
anggota kelompok. Selanjutnya di tampilkan bagian
Kompetensi dasar (KD) dan tujuan pembelajaran pada
gambar 2 berikut.

G T

LKPD1

(Unsur-unsur, dan jarring-
— jaringkubus dan balok) -

Tujuan Pembelajaran

St yelesaikan IKPD i
peserta dici capot
L Menentukan uneur-unsur
kubus dan balok
2. Membuat arring-jaring
kubus dan balok

yong e
permukan can volume bangun uang
sisi clotar (kubuis, balck, prisme, dan
Irmes), seita gabungonnyo.

Alokasi Waktu

Urituk menyelescickon LKPD in
siswa diberikon wakly 45 menit.

akan KPD.

jak sampal

an seksome, ko

Gambar 2 KD dan Tujuan Pembelajaran

Pada gambar 2 di tampilkan kompetensi dasar (KD)
materi bangun ruang sisi datar yaitu KD 3.9
Membedakan dan menentukan luas permukaan dan
volume bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prisma,
dan limas) dan 4.9 Menyelesaikan masalah yang
berkaiatan dengan luas permukaan dan volume
bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prisma, dan
limas), serta gabungannya. Tujuan pembelajaran,

alokasi waktu dan petunjuk penggunaan LKPD.
Selanjutnya ditampilkan draf awal design LKPD
berbasis Problem Based Learning pada Gambar 3 sampai
Gambar 6.

\"’migms. Masalah

Kegiatan1

#ak ham memiliki 2 buah kardus,
dimano kardus tersebul berbentuk
seperti gambar dl samping.

pada kehidupan sehari hari kamu
pasti pernah melihat benda yang ada
di samping

Catatan

+ il nidang dotar yang d i oleh rusuk dolam

+ Rusuk:ruas goris dapal berupa garis lurus slau garis lergkung pada
sebuah bargun rang

» Titik sudut: titik potong antara 2 atau 3 rusuk

:ruas garis yang meng! g titik sudut yang
berhadapan pada seliap ssi
‘ruas garis yang meng titik sudut yong
Serhadapan delam suaty rueng di dalam kubus dan bolok
i ng detar y dort diaganal sisl nusuk.
sidang diagonal kubus beroentuk perssgi panjang

Gambar 3 Fase Orientasi Pada Masalah Dan Mengorganisasikan
Peserta Didik Untuk Belajar

Fase orientasi peserta didik pada masalah dimana
peserta didik disajikan sebuah masalah dalam bentuk
cerita dengan konteks yang dekat dengan keseharian
peserta didik (kontekstual). Mengorganisaikan peserta
didik dengan menginformasikan kepada peserta didik
bahwa LKPD akan dikerjakan secara berkelompok dan
mengarahkan peserta didik untuk berdiskusi dengan
anggota kelompok.

B Mengorganisasi peserta didik

Ayo perhatikan gambar di bawah inf

Diagonal bidang

Gambar Unsur-unsur kubus

Isitah Kubus
No Unsurkubus | jumiah |
1 tidang ABCD, BCGH ..
2 Rusuk | Ag.BC..
3 Titlk sudut AB .

4| DlagonalBidang | AC,ED, .

5 | Diagonalruang | AGEC-

6 | Bidong Dingonal | AECG,

Gambar 4 Fase Membimbing Penyelidikan Individu
Maupun Kelompok

Pada Gambar 4 Fase membimbing penyelidikan guru
menuntun peserta didik untuk mengunpulkan
informasi sebagai sumber pemecahan masalah. Pada
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masalah tersebut peserta didik di minta mencari unsur-
unsur kubus beserta nama unsurnya.

ﬂ Mengembangkan Hasil karya

unsur-unsur balok di bawah ini

No Unsurkubus |
1 Eigang

Nama Unsur
ABCD, BCGF..

i

Rusuk ABBC ..

] Tilik sudut B

4 | Diagonal bidurg | AC €€, ..

5 | Uiegonalruang | HBEC..

& | tidangLiagonal | AECG...

Gambar 5 Fase Mengembangkan dan
Menyajikan Hasil Karya

Pada gambar 5 fase mengembangkan dan menyajikan
karya, peserta didik di intruksikan untuk mencocokkan
nama unsur balok dengan letak unsur tersebut. Serta
menyebutkan nama unsur tersebut.

/ Andalisis & Evaluasi

Untuk memperkuat pemahaman kita tentang luas permukaan kubus

dan by P berikut ini.

---------------------------- g

'
!N — Irpan memiliki kardus yang barukuran 14 x # x 20em. 1
' Irpan menggunakan kardus tersebut sebagai tempat '
i i ya. Berop luas permukaan kardus f
! tersebut? !
'

lok, mari

Jawab:

Gambar 6 Fase Menganalisi dan Evaluasi

Pada gambar 6 fase menganalisi dan evaluasi, peserta
didik diberikan latihan sebagai evaluasi proses
pemecahan masalah yang telah dilakukan pada
percobaan sebelumnya.

Tahap selanjutnya adalah tahap develop yaitu
dilakukanya validasi. Validasi terdiri dari validasi ahli
materi, ahli media dan praktisi. Adapun hasil dari
validasi yang dilakukan oleh 3 ahli materi dan 3 ahli
media diperoleh hasil seperti pada Tabel 7 berikut

Tabel 7 Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Penilaian Z Skor Kriteria

V1 V2 V3 V1 V2 V3
Penyajian 32 35 32 Baik Sangat Baik Baik
Isi 5 4 4 Sangat Baik Baik Baik
Bahasa 10 10 8 Sangat Baik Sangat Baik Baik
Tampilan 9 10 8 Sangat Baik Sangat Baik Baik

Total 56 59 52
Rata-rata 4,30 4,53 4,00 Sangat Baik Sangat Baik Baik

Rata-rata Keseluruhan 4,28 Sangat Baik

Dari Tabel 7 maka diperoleh skor 4,28 dari ketiga validator dengan kategori sangat baik. Berikut di tampilkan hasil

validasi oleh ahli media, diperoleh hasil sebagai berikut.

Tabel 8 Hasil Validasi Ahli Media

Aspek penilaian Z Skor Kriteria
V1 V2 V3 V1 V2 V3
Desain Tampilan 21 23 20 Baik Sangat Baik Baik
Kemudahan Oprasional 15 13 10 Sangat Baik Baik Baik
Petunjuk Penggunaan 15 12 12 Sangat Baik Baik Baik
Total 51 48 42

Rata-rata 4,63 4,36 3,81 Sangat Baik Sangat Baik Baik

Rata-rata Keseluruhan 4,27 Sangat Baik

Dari Tabel 8 diperoleh skor sebesar 4,27 dengan kategori sangat baik. Hasil rata-rata validasi ahli materi dan ahli

media dapat dilihat pada Tabel berikut.
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Tabel 9 Hasil Rata-Rata Validasi LKPD oleh Ahli

No Penilaian Skor Validitas Kriteri

1 Hasil Validasi oleh Ahli Materi 4,28 Sangat Baik

2 Hasil validasi oleh Ahli Media 4,27 Sangat Baik
Skor rata-rata validasi 4,275 Sangat Baik

Dari Tabel 9 diperoleh skor sebasar 4,275 dengan kategori sangat baik. Setelah memperoleh LKPD berbasis Problem
Based Learning yang valid maka dilakukan uji coba. Pada penelitian ini uji coba dilakukan di kelas VIII SMPN 21
Mataram. Sebelum dan sesudah uji coba dilakukan pre-test dan post-test untuk mengetahui keefektifan LKPD
berbasis Problem Based Learning terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Adapaun hasil pre-test
post-test kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dapat dilihat pada Tabel 10 berikut.

Tabel 10 Rekaptulasi Skor Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis

No Aspek Penilaian Total Skor Pre-Test KBKM  Total Skor Post-Test KBKM  Standar N-Gain
1 Kemampuan berpikir kreatis matematis 92 138 0,34
Berdasarkan Tabel 10 rekaptulasi skor Kemudian setelah validasi dilakukan tahap uji coba.

kemampuan berpikir kreatif matematis di atas, dapat
dinyatakan bahwa skor kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa setelah penggunaan LKPD berbasis
Problem Based Learning pada materi bangun ruang sisi
adalah 0,34 dengan kategori sedang. Batas minimal
LKPD yang dikembangkan dapat dikatakan efektif
apabila hasil peningkatan kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa yakni dengan perolehan uji N-gain
minimal berada dalam kategori sedang (Sutrimo et al.,
2019). Dan hasil ketercapaian kemampuan berpikir
kreatif siswa setelah penggunaan LKPD berbasis PBL
mencapai tingkat 3 (kreatif).

Tahap praktikalisasi dilakukan pada saat uji
coba oleh guru mata pelajaran. Berdasarkan hasil
angket kepraktisan oleh guru diperoleh skor sebesar
73% dengan kategori praktis. Tahap disseminate
dilakukan dengan menyebarkan hard file produk LKPD
berbasis Problem Based Learning kepada guru mata
pelajaran dan kepala sekolah SMPN 21 Mataram dan
penyebaran melalui website
(https:/ /shorturl.at/1o0KRX)

Proses pengembangan pada penelitian ini
menggunakan model 4-D yakni difine, design, develop
dan disseminate. Tahap define memiliki 4 tahap utama
yang meliputi analisis awal, analisis peserta didik,
analisis konsep dan analisis tujuan pembelajaran.
Tahap design memiliki 3 tahap yaitu, pemilihan media,
pemilihan format, dan perancangan awal yang
bertujuan untuk membuat design awal atau prototype
dari LKPD berbais Problem Based Learning terhadap
kemampuan berpikir kreatif matematis. Tahap develop
bertujuan untuk memvalidasi LKPD berbasis Problem
Based Learning terhadap kemampuan berpikir kreatif
matematis diikuti dengan revisi sesuai saran validator.

Pada tahap uji coba juga dilakukan pre-test dan post-test
kemampuan berpikir kreatif matematis kepada siswa
kelas VIII SMPN 21 Mataram untuk mengetahui
tingkat kemampuan berpikir kreatif matematis siswa,
selanjutnya dilakukan uji praktikalitas oleh guru mata
pelajaran.  Tahap  disseminate  bertujuan  untuk
menyebarkan LKPD berbasis Problem Based Learning
yang valid dan praktis. Penyebaran dilakukan kepada
kepala sekolah dan guru mata Pelajaran matematika di
SMPN 21 Mataram dan penyebaran dilakukan juga
melalui website sehingga dapat digunakan sebagai alat
bantu pembelajaran bagi guru maupun siswa.
Kevalidan LKPD berbasis PBL

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh
ahli materi, telah dihasilkan LKPD berbasis Problem
Based Learning yang berkategori sangat baik dengan
skor validitas 4,28. Rincian penilaian oleh ketiga
validator ahli sebagai berikut. (1) validator pertama
memperoleh skor rata-rata penilaian sebesar 4,30
dengan kategori sangat baik, (2) validator kedua
memperoleh skor rata-rata penilaian sebesar 4,53
dengan kategori sangat baik, dan (3) validator ketiga
memperoleh skor rata-rata penilaian sebesar 4,00
dengan kategori baik.

Sedangkan untuk skor penilaian oleh ahli
media medapatkan skor validitas sebesar 4,27 dengan
kategori sangat baik. Rincian penilaian oleh ketiga
validator ahli sebagai berikut. (1) validator pertama
memperoleh skor rata-rata penilaian sebesar 4,63
dengan kategori sangat baik, (2) validator kedua
memperoleh skor rata-rata penilaian sebesar 4,36
dengan kategori sangat baik, dan (3) validator ketiga
memperoleh skor rata-rata penilaian sebesar 3,81
dengan kategori baik.

Berdasarkan validasi yang telah dilakukan
diperoleh skor rata-rata sebesar 4,275 dengan kategori
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sangat valid. Hal ini mengindikasikan bahwa LKPD
berbasis Problem Based Learning yang dikembangkan
dari segi materi dan media sangat baik untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Ini sesuai
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Riyadi et al.
2022), LKPD berbaisi mind mapping yang
dikembangkan, penilaian LKPD berbaisi mind mapping
mendapatkan skor validasi yang diberikan oleh ahli
mendapatkan skor rata-rata 4,47 dengan Kkategori
sangat valid, Dan penelitian oleh Ma'wa et al. (2021),
LKPD berbasis Problem Based learning mendapatkan
skor validasi yang diberikan oleh ahli mendapatkan
skor rata-rata 4,69 dengan kategori sangat baik

Kepraktisan LKPD berbasis PBL

Berdasarkan perhitungan pada analisis data
yang dilakukan, LKPD berbasis Problem Based Learning
pada meteri bangun ruang sisi datar untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis
siswa mendapatkan skor kepraktisan 73% dengan
kategori praktis. Ini sesuai dengan penelitian oleh
(Riyadi et al. 2022), LKPD berbaisi mind mapping yang
dikembangkan, skor penilaian kepraktisan
mendapatkan skor sebesar 92,25% dengan kategori
sangat praktis, sehingga dapat disimpulkan LKPD
berbasis Problem Based Learning yang dikembangkan
praktis untuk di gunakan dalam proses pembelajaran.

Keefektifan LKPD berbasis PBL

Berdasarkan hasil analisi uji N-gain diperoleh
skor 0,34 dengan kategori sedang. Sedangkan hasil
rata-rata tes kemampuan berpikir kreatif matematis
siswa setelah penggunaan LKPD berbasis Problem Based
Learning mencapai tingkat berpikir kreatif tingkat 3
(kreatif) dengan memperoleh skor 61,6. Ini sesuai
dengan hasil penelitian oleh Hifyatin et al. (2022) dan
Ermayani et al. (2023), yang menyatakan rata-rata
siswa memiliki kemampuan berpikir kreatif matematis
berada pada kategori cukup kreatif sampai kreatif.
Sedangan pada penelitian Subakti et al. (2021), E-LKPD
model Discovery Lerning berbasis STEM di uji
efektifitasnya terhadap kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa. Didapatkan bahwa skor N-gain
sebesar 0,59 dengan kategori sedang. Sehingga
disimpulkan bahwa LKPD berbasis PBL efektif untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis
siswa.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pada tahap
validasi produk, dapat disimpulkan bahwa produk

yang dikembangkan telah memenuhi kategori sangat
baik dan dapat dikatakan valid. Adapun skor rata-rata
validasi produk dari hasil validasi adalah 4,275 dengan
kategori sangat baik. LKPD berbasis Problem Based
Learning mendapatkan skor kepraktisan sebesar 73%
dengan kategori praktis. Kemudian, berdasarkan hasil
skor rata-rata kemampuan berpikir kreatif matematis
siswa sesudah menggunakan produk adalah 61,6
dengan kategori kreatif. Dan hasil perhitungan N-gain
peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa sebesar
0,34 dengan kategori sedang, sehingga LKPD berbasis
PBL dapat dikatakan layak digunakan untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis
siswa telah memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan
dan keefektifan yang telah di tetapkan.
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