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ABSTRAK

Agustinawati, Putri Lovia. 2024. Pengembangan E-LKPD Berbasis Concept-
Rich Instruction (CRI) Berbantuan Video Animasi untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kreatif pada Materi Persamaan Linear Kelas VII:
Skripsi, Jurusan Pendidikan Matematika Dan Ilmu Pengetahuan Alam,
FKIP Universitas Jambi, Pembimbing: (I) Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc (1)
Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd., CIT.

Kata kunci: E-LKPD, Concept-Rich Instruction, Berpikir kreatif

Penelitian ini didasarkan latar belakang rendahnya kemampuan berpikir kreatif
karena beberapa faktor. Sehingga penelitian ini memfokuskan pada
pengembangan E-LKPD (Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik) berbasis
Concept-Rich Instruction (CRI) yang didukung oleh video animasi untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa kelas VII salah satunya dalam
memahami materi persamaan linear.

Metode penelitian dan pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation) diterapkan dalam proses pengembangan melalui
wizer.me untuk E-LKPD dan Plotagon Studio untuk video animasi. Subjek dalam
penelitian ini diantaranya ahli materi dan desain, uji coba perorangan terhadap
guru, dan uji coba kelompok kecil dan besar pada siswa kelas VII SMP Al-Falah
Kota Jambi. Instrumen penelitian termasuk angket kevalidan E-LKPD,
kepraktisan E-LKPD dan angket respon siswa beserta tes kemampuan berpikir
kreatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD dengan video animasi
mampu secara efektif meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Hasil
analisis menegaskan tingginya kevalidan E-LKPD dalam materi persamaan linear
dengan video animasi, mencapai 90% untuk kevalidan desain dan 92% untuk
kevalidan isi dan materi. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa E-LKPD
berbasis Concept-Rich Instruction untuk materi persamaan linear, yang diperkaya
dengan video animasi, teruji sangat valid dan praktis. Nilai kepraktisan sebesar
95% pada uji perseorangan, 86% pada uji kelompok kecil, dan 81% pada uji
kelompok besar menunjukkan efektivitasnya dalam membantu siswa
merekonstruksi konsep matematika dan meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif, sebagaimana tercermin dari peningkatan nilai N-Gain sebesar 71%.
Implikasi penelitian ini meliputi potensi penggunaan E-LKPD sebagai bahan ajar
dalam implementasi yang lebih luas. Saran untuk penelitian kedepannya yaitu
dilakukan tahap implementasi dalam skala yang besar.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Belajar merupakan proses untuk berpengetahuan dengan menggunakan
beberapa pengajaran yang dilakukan. Hal ini juga dinamakan proses untuk
memperoleh pendidikan. Pendidikan yang berkualitas bergantung pada sumber
daya manusianya. Melalui pendidikan, seseorang akan mampu dalam
mengembangkan karakter, kecerdasan, kreativitas, dan kemampuan sosial.

Saat ini Indonesia sudah memasuki era digital, sehingga media ICT
(Information, Communication, dan Technology) berdampak signifikan terhadap
kegiatan pendidikan di era digital saat ini yang terhubung dengan 4C
(Communication, Collaboration, Critical Thinking, Creativity) yang terkait
dengan keterampilan komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis, dan kreativitas. Hal
ini mempengaruhi strategi pengajaran yang diterapkan pendidik. Selain itu, siswa

juga harus mempunyai kreativitas yang tinggi.

Menurut Alexander (2007: 9-10), pencapaian individu dipengaruhi oleh
kemampuan berpikir kreatif dan memecahkan masalah. Kemampuan memecahkan
masalah dengan mempertimbangkan beberapa pilihan dan kemudian
memunculkan konsep-konsep baru disebut berpikir kreatif. Oleh karena itu,
diperlukan seseorang dengan kemampuan kreatif dan analitis yang kuat untuk
dapat menghadirkan solusi yang beragam atas suatu masalah. Berdasarkan
penelitian (Heriyanto et al., 2020: 587) yang mengungkapkan bahwa berdasarkan

ujian PISA, dengan rata-rata skor 386 dan rata-rata skor PISA 490, rata-rata
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kemampuan matematika Indonesia masih tertinggal dibandingkan rata-rata negara
peserta PISA dimana Indonesia menduduki peringkat 73 dari 79 negara dalam

bidang matematika.

Dalam implementasi pembelajaran bidang studi matematika dalam hal
kemampuan siswa untuk berpikir kreatif masih belum merata dalam dunia
pendidikan, salah satunya kemampuan berpikir kreatif siswa-siswi SMP Islam Al-
Falah Kota Jambi yang masih tergolong kurang. Hal ini berdasarkan hasil jawaban
siswa pada lembar pengerjaan soal tes kemampuan berpikir kreatif matematika
pada materi persamaan linear. Soal terdiri dari empat soal. Soal pertama berkaitan
dengan indikator kemampuan berpikir kreatif yakni kefasihan dan fleksibelitas.
Adapun soal pertama dan hasil jawaban dari salah satu siswa yang mengerjalan

dapat dilihat pada gambar berikut ini.

Gambar 1. 1 Jawaban siswa 1

Gambar 1. 2 Jawaban siswa 2



Gambar 1. 3 Jawaban siswa 3

Soal instrumen yang diberikan sudah sesuai dengan beberapa indikator
kemampuan berpikir kreatif siswa. Pada soal pertama menunjukkan indikator
fleksibilitas dan kefasihan. Berdasarkan jawaban 3 siswa yang diambil dari 14
siswa, hanya siswa 1 yang menjawab soal 1(a) dengan benar. Namun siswa 1
belum tepat menjawab soal nomor 1(d) dan soal nomor 1(e) tidak di jawab.
Begitupun sebaliknya pada siswa 3 semua nomor soal yang dikerjakan memiliki
jawaban yang salah. Pada kasus siswa 1, terlihat bahwa tidak ada variasi jawaban
dan siswa belum terlalu paham dengan konsep, sehingga pada saat diberikan soal
yang sedikit bervariasi bentuknya, siswa belum mampu menyelesaikannya dan
hanya terpaku pada soal dengan jenis yang sama. Hal ini membuktikan bahwa
kemampuan siswa dalam berpikir kreatif masih tergolong kurang.

Berdasarkan hasil pengamatan atau observasi peneliti di SMP Islam Al
Falah Kota Jambi pada siswa kelas VII-5, peneliti mendapatkan hasil dari tes
bahwa kemampuan siswa dalam berpikir kreatif masih rendah yang dibuktikan
dengan hasil pengerjaan soal siswa didapatkan nilai tertinggi 50 dan nilai terendah
0. Berdasarkan hasil pengamatan penulis terhadap hasil observasi kemungkinan
kemampuan berpikir kreatif siswa rendah dikarenakan kurangnya pemahaman
konsep dan kurangnya variasi pemecahan masalah dalam penyelesaian soal. Oleh

karena itu, dalam penyelesaian soal matematika diperlukan kemampuan berpikir



kreatif. Penulis juga mengamati faktor lain yaitu bahan ajar yang digunakan saat
pembelajaran masih terbilang monoton dan kurang interaktif. Berdasarkan hasil
wawancara peneliti bersama guru SMP Al Falah Kota Jambi, dikarenakan buku
teks dan LKPD cetak merupakan satu-satunya sumber pembelajaran yang tersedia
bagi siswa, lingkungan belajar aktif tidak dapat dibangun, sehingga membatasi
kapasitas berpikir kreatif siswa.. Sejatinya, siswa membutuhkan kemampuan
berpikir kreatif agar dapat menyelesaikan permasalahan dalam matematika dan
memahami konsep matematika.

Kemampuan berpikir kreatif siswa yang tergolong kurang juga
ditunjukkan oleh beberapa penelitian. Salah satunya dalam penelitian Rahmawati
dalam (Suryaningsih et al., 2021: 485), mengungkapkan bahwa kemampuan
kognitif dan berpikir kreatif siswa terkategori rendah karena siswa hanya mampu
mengerjakan soal tanpa variasi. Solusi masalah rendahnya kemampuan siswa
dalam berpikir kreatif, terdapat beberapa peneliti yang mengkaji mengenai
keefektifan penggunaan LKPD sebagai bahan ajar. Rosliana (2019: 10) telah
mengembangkan bahan ajar berupa LKPD matematika berbantuan mind mapping
dengan model learning cycle 7e guna membantu meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa. Mahendrawan (2022: 338) juga telah melakukan penelitian
mengenai keefektifan Penggunaan LKS pada materi aritmatika dengan model
Problem Based Learning (PBL) dengan meninjau kemampuan berpikir kreatif
siswa. Selanjutnya Ragilena et al. (2022: 522) juga telah melakukan penelitian
mengenai keefektifan LKPD berbasis STEAM pada pembelajaran matematika.
Namun LKPD ini memiliki beberapa kelemahan diantaranya yaitu memerlukan

biaya yang besar dalam mencetak hardcopy, selain itu, LKPD ini hanya bisa



dilihat secara visual saja dan kurang interaktif tentunya. Sehingga diperlukan
penelitian lanjutan dalam mengembangkan LKPD menggunakan bantuan
software.

Kemampuan berpikir kreatif terdapat beberapa indikator yang harus
dicapai. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Kurnia dalam (Prihastuti,
2021: 2) terdapat empat indikator kemampuan berpikir kreatif, diantaranya yaitu
fluency, flexibility, elaboration, dan originality. Fluency merupakan kemampuan
siswa untuk memahami materi dalam soal yang berhubungan dengan tingkat
kelancaran mereka. Flexibility berhubungan dengan kemampuan untuk
menghasilkan berbagai jenis pemikiran dan menemukan ide dari berbagai sudut
pandang. Elaboration atau dengan kata lain merupakan kemampuan
mengelaborasi  yaitu kemampuan seseorang mengulang gagasan dengan
menguraikannya secara menyeluruh untuk mengembangkan gagasan yang lebih
menarik. Originality atau dengan kata lain merupakan orisinalitas merupakan
kemampuan seseorang yang mampu menciptakan ide baru dan hasil karya sendiri.

Dalam ranah pendidikan, terdapat hubungan yang erat antara kreativitas
dan metode ajar. Kreativitas dapat mempengaruhi penggunaan teknik pengajaran
oleh pendidik dan metode pengajaran yang efektif dapat menumbuhkan dan
meningkatkan kreativitas siswa. Metode ajar dapat dilihat dari bahan ajar.
Menurut Arsanti (2018: 71), Pendidikan yang berkualitas dipengaruhi oleh bahan
ajar. Keduanya memiliki keterkaitan satu sama lain. Bahan ajar sangat penting
supaya pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah dapat tersampaikan dengan

baik, karena ke efektifan dari suatu pembelajaran dipengaruhi oleh bahan ajar.



Bahan ajar seperti LKPD dapat digunakan di sekolah. LKPD yang digunakan
harus sesuai dengan Standar kurikulum pendidikan di Indonesia.

LKPD merupakan salah satu bahan ajar pembelajaran dalam satuan
pendidikan yang digunakan oleh guru untuk meningkatkan antusias atau minat
siswa dalam pembelajaran. Guru dapat mengajak siswa untuk aktif dengan
memberikan LKPD yang berisi materi hingga latihan soal dan eksperiman yang
dapat dikerjakan oleh siswa secara kelompok atau individu (Nisa et al., 2018:
547). LKPD berpengaruh terhadap tujuan pembelajaran yaitu untuk melatih
kemandirian siswa dan membantu siswa dalam memberi respon terhadap materi
yang diajarkan oleh guru. Salah satu bidang atau mata pelajaran yang dapat
diajarkan melalui bahan ajar LKPD adalah matematika. Oleh sebab itu, guru perlu
menyiapkan rencana pembelajaran untuk siswa sesuai dengan standar pendidikan
di Indonesia saat ini.

Menurut Mulyati dan Efendi (2020: 65), mata pelajaran matematika
merupakan pelajaran terpenting yang harus diajarkan karena berkaitan dalam
dunia nyata oleh karena itu matematika merupakan mata pelajaran wajib yang
harus diajarkan pada siswa mulai dari jenjang sekolah dasar hingga ke jenjang
yang lebih tinggi. Oleh karena itu, supaya siswa dapat berpikir secara kreatif,
diperlukan pengembangan desain LKPD pada pelajaran matematika.

Berdasarkan hasil pengamatan atau observasi peneliti di SMP Islam Al
Falah Kota Jambi, Peneliti perlu untuk mengupayakan proses belajar mengajar
dengan bahan ajar yang semenarik mungkin. Salah satunya yaitu membantu guru
dengan membuat E-LKPD berbantuan video animasi pada materi persamaan

linear. Berdasarkan hasil penelitian efektivitas E-LKPD oleh Prasetya Subakti et



al. (2021: 1260), penggunaan E-LKPD dengan model discovery learning dapat
dikatakan efektif untuk membantu kemampuan siswa dalam berpikir kreatif dan
hal ini juga diperkuat karena saat ini di Indonesia sudah memasuki globalisasi
dimana semuanya serba digital maka sangat diperlukan bahan ajar yang menarik,
interaktif dan edukatif.

Dalam menunjang media ajar E-LKPD, diperlukan pendekatan dalam
proses pembelajaran. Pembelajaran dengan pendekatan Concept-Rich Instruction
(CRI) dapat diterapkan agar siswa dapat berpikir secara kreatif jika terdapat
variasi dalam soal. Menurut Ben-Hur (dalam Ratnani and Afifah (2018: 77-78)),
pendekatan pembelajaran yang dikenal dengan Concept Rich Instruction (CRI)
merupakan pendekatan pembelajaran yang mencakup 5 poin, vyaitu: 1)
meningkatkan keterampilan dengan latihan (praktik) 2) Dekontekstualisasi 3)
mengungkapkan generalisasi dalam kata-kata. 4) Rekontekstualisasi, dan 5)
Realisasi yang artinya yakni belajar dapat membuat seseorang mempunyai ide-ide
baru, kreatif, dan kritis. Hal ini juga diperkuat dengan penelitian yang dilakukan
oleh Mutiara et al. (2022: 386) bahwa CRI memiliki pengaruh besar pada
pembelajaran dengan pendekatan open ended terhadap kemampuan berpikir
kreatif siswa pada materi pembelajaran matematika. Dibandingkan dengan
pembelajaran yang masih konvensional, pendekatan pembelajaran dengan
menggunakan Concept Rich Instruction lebih memberikan dampak yang
signifikan.

Pesatnya perkembangan teknologi di Indonesia saar ini, membuat peneliti
menginovasikan E-LKPD berbasis Concept Rich Education yang dibuat dengan

berbantuan video animasi edukatif. Menurut penelitian Sugitra et al. (2022: 97)



video animasi dapat digunakan dan sesuai pada pembelajaran matematika dan
dapat meningkatkan efektivitas dalam pembelajaran karena siswa akan
termotivasi untuk belajar. Selain itu, diperkuat juga dengan penelitian Rochmania
dan Restian (2022: 3435) yang telah melakukan penelitian mengenai terdapat
pengaruh penggunaan media belajar menggunakan video animasi terhadap proses
berpikir kreatif siswa.

Berdasarkan latar belakang, maka peneliti akan melakukan penelitian
berjudul “Pengembangan E-LKPD Berbasis Concept-Rich Instruction (CRI)
Berbantuan Video Animasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Pada Materi Persamaan Linear Kelas VII”

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah:

1 Bagaimana hasil Pengembangan E-LKPD Berbasis Concept-Rich
Instruction (CRI) Berbantuan Video Animasi untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kreatif pada Materi Persamaan Linear Kelas VI1I1?

2 Bagaimana kualitas produk hasil pengembangan E-LKPD Berbasis
Concept-Rich Instruction (CRI) Berbantuan Video Animasi untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif pada Materi Persamaan

Linear Kelas VII?



1.3

Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, adapun tujuan

pengembangan dari penelitian ini adalah:

1

1.4

Untuk menciptakan produk pengembangan E-LKPD Berbasis Concept-
Rich Instruction (CRI) Berbantuan Video Animasi Untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kreatif Pada Materi Persamaan Linear.

Untuk mengetahui kualitas dari produk hasil pengembangan E-LKPD
Berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) Berbantuan Video Animasi
Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Pada Materi
Persamaan Linear.

Spesifikasi Pengembangan

Spesifikasi produk pengembangan yang akan dibuat bertujuan untuk

mengetahui gambaran produk yang akan dibuat. Adapun spesifikasi produk

yang akan dikembangkan oleh peneliti adalah:

1.

Produk yang akan dikembangkan yaitu E-LKPD dengan basis atau
pendekatan pembelajaran Concept-Rich Instruction (CRI) yang lebih
menekankan pada pemahaman konsep dan penyelesaian masalah. E-LKPD
yang dibuat harus memuat empat prinsip utama yaitu Practice (praktik),
Decontextualization (dekontekstualisasi), Encapsulating A Generalization
In Words (mengungkapkan suatu generalisasi dalam beberapa kata atau
tulisan), Recontextualization  (rekontekstualisasi) dan Realization
(realisasi).

E-LKPD dibuat dengan menggunakan website wizer me untuk membuat

E-LKPD yang interaktif dan terintegrasi dengan indikator kemampuan
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10

berpikir kreatif, diantaranya fluency (kelancaran), flexibility(fleksibilitas),
elaboration (elaborasi), dan originality (keaslian).

E-LKPD yang dikembangkan akan disisipkan sebuah link yang berisi
video animasi.

Video animasi dibuat dengan menggunakan aplikasi Plotagon Studio guna
meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kreatif.

E-LKPD vyang dikembangkan akan diukur bedasarkan kevalidan,
keefektifan, dan keefisiensinya.

Pentingnya pengembangan

Adapun terdapat beberapa hal pentingnya dari pengembangan dalam

penelitian adalah sebagai berikut:

1

Bagi peserta didik, diharapkan dengan dihasilkannya produk E-LKPD
dengan berbantuan video animasi mampu meningkatkan kemampuan atau
kapasitas siswa dalam berpikir kreatif dengan menggunakan pendekatan
pembelajaran Concept-Rich Instruction (CRI).

Bagi guru, diharapkan dengan penggunaan E-LKPD berbantuan video
animasi, guru dapat terbantu dan dapat menjelaskan materi agar
mudah dipahami oleh peserta didik dan menjadi terobosan baru bagi
mereka untuk menginovasikan metode bahan ajar yang baru dengan
pendekatan Concept-Rich Instruction (CRI).

Bagi peneliti, dengan adanya pengembangan produk ini, peneliti dapat
menambah pengetahuan dan keterampilan dalam mengembangkan

bahan ajar.
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4 Bagi peneliti lain, diharapkan peneliti dapat dijadikan referensi
rujukan bagi penelitian lain terkait dengan pengembangan E-LKPD
berbasis Concept-Rich Instruction (CRI).

1.6  Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1.6.1 Asumsi Pengembangan
Produk pengembangan yang akan dihasilkan adalah E-LKPD berbasis

Concept-Rich Instruction (CRI) berbantuan video animasi dapat memberikan

hasil dalam meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kreatif pada

materi Persamaan Linear kelas VII. Guru dan siswa akan mendapatkan media
ajar yang interaktif dan pembelajaran dapat terlaksana secara efektif.

1.6.2 Keterbatasan Pengembangan
Berdasarkan paparan latar belakang dan rumusan masalah, maka

peneliti memberi batasan terhadap penelitian ini. Adapun keterbatasan dalam

penelitian diantaranya sebagai berikut.

1. Subjek dalam penelitian hanya akan dilakukan pada siswa kelas V1I-5

SMP Al Falah Kota Jambi dan tidak seluruh kelas VII.

2. Bahan ajar didesain dengan menggunakan aplikasi berbasis web
wizer.me
3. Materi pada E-LKPD hanya berfokus pada materi persamaan linear

satu variabel dan pertidaksamaan linear satu variabel.

4, Kurikulum yang digunakan yaitu kurikulum merdeka

5. Terbatasnya waktu yang dimiliki pihak sekolah dan peneliti sehingga
tahap implementasi tidak dilaksanakan.

1.7 Definisi Istilah
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Meminimalisir kesalahan dalam menafsirkan beberapa istilah, maka

peneliti akan menjabarkan beberapa istilah yang terdapat dalam penelitian

sehingga memudahkan pembaca dalam memahami istilah yang terkandung.

1.

E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) merupakan bahan
ajar yang berbentuk elektronik dan interaktif dengan menggunakan
pendekatan media pembelajaran yang berfokus pada pemahaman
konsep dan penyelesaian masalah.

E-LKPD berbantuan video animasi merupakan bahan ajar dengan
menyisipkan media dengan menggunakan ilustrasi bergerak yang
dibuat dengan menggunakan bantuan software atau aplikasi.
Kemampuan berpikir kreatif adalah salah satu kemampuan siswa
untuk menyelesaikan masalah dan menyelesaikannya. Untuk mencapai
kemampuan tersebut dibutuhkan inovasi pembelajaran dimana siswa
di tuntut untuk menerapkan konsep dan melakukan latihan.

Persamaan linear merupakan materi matematika kelas VII SMA yang
bertujuan untuk menemukan solusi dari sistem persamaan tersebut.
Wizer.Me merupakan aplikasi berbasis web yang mewadahi siswa
untuk mengerjakan tugas secara online. Salah satunya vyaitu

pengerjaan E-LKPD.



2.1

2.1

BAB 11
KAJIAN TEORITIK

Kajian Teori dan Hasil Penelitian yang relevan

.1 Bahan Ajar

a. Pengertian Bahan Ajar

Bahan ajar merupakan salah satu perangkat pembelajaran yang
digunakan saat kegiatan belajar mengajar. Bahan ajar digunakan untuk
mempermudah guru dan siswa dalam kegiatan belajar dan siswa lebih
mudah dalam memperoleh informasi. Guru dapat membuat bahan ajar
secara digital maupun non digital. Menurut Panggabean & Danis (2020:
3), untuk mencapai tujuan pembelajaran, maka guru memerlukan bahan
ajar sebagai salah satu perangkat pembelajaran yang memuat kompetensi
siswa sesuai dengan kurikulum yang ada.

Menurut Khulsum, dkk (2018: 3), seorang guru merupakan
pelaksana dalam perancangan pembelajaran. Pembelajaran yang
berlangsung dapat menggunakan bahan ajar yang sistematis dengan
kurikulum yang terbaru yang sesuai dengan kompetensi dan indikator
pembelajaran. Bahan ajar dapat berupa buku, video, maupun produk
berbasis web. Selain itu, guru harus menyesuaikan bahan ajar dengan
karakteristik peserta didik.

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dipaparkan diatas,
peneliti dapat mengambil kesimpulan bahwa bahan ajar merupakan salah
satu seperangkat pembelajaran yang dapat berupa fisik dan nonfisik.

Dalam artian, bahan ajar dapat berupa buku, video animasi, ataupun

13
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program berbasis web lainnya yang dapat digunakan guru dalam
mengajar. Bahan ajar yang akan digunakan, di sesuaikan dengan kuriulum
terbaru.
b. Tujuan dan Manfaat Bahan Ajar
Menurut Lestari (2018: 29), bahan ajar memiliki tujuan dan
manfaat. Tujuan dari bahan ajar yaitu memudahkan siswa dalam
memahami materi karena guru menyediakan bahan ajar yang sesuai
dengan kurikulum dan kebutuhan peserta didik terpenuhi. Adapun
manfaat dari bahan ajar bagi guru dan siswa adalah sebagai berikut:
1) Manfaat bahan ajar bagi guru
a) Menambah pengalaman guru dalam membuat bahan ajar
b) Guru tidak lagi bergantung terhadap buku teks, karena bahan ajar
yang dibuat bersifat fleksibel
c) Pembelajaran menjadi lebih efektif dan guru dapat menjalin
komunikasi yang interaktif dengan siswa,
2) Manfaat bahan ajar bagi siswa
a) Siswa dapat belajar secara efektif dan efisien
b) Kegiatan pembelajaran lebih interaktif
c) Siswa tidak bergantung pada guru, karena mereka sudah diberikan
bahan ajar dan membuat siswa menjadi lebih mandiri.
c. Fungsi Bahan Ajar
Bahan ajar memiliki fungsi dan peran yang sangat penting bagi
siswa salah satunya untuk menunjang kebutuhan karakteristik siswa yang

berbeda. Menurut Magdalena et al. (2020: 322-323) bahan ajar memiliki
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fungsi yang berbeda baik bagi guru maupun siswa. Adapun fungsi bahan

ajar bagi guru diantaranya adalah sebagai berikut.

a)

b)

Untuk mengetahui hasil pembelajaran yang telah dilaksanakan
maka guru memerlukan evaluasi bahan ajar. Oleh karena itu, bahan
ajar memiliki fungsi dan peran penting dalam proses evaluasi
Untuk membantu guru mengarahkan siswa dalam mempelajari
kompetensi dasar pada materi

Agar fungsi bahan ajar tercapai, maka bahan ajar harus memiliki

komponen-komponen yang lengkap. Komponen yang harus ada dalam

bahan ajar diantaranya adalah sebagai berikut:

a)

b)

Konsistensi

Dalam membuat bahan ajar perlu diperhatikan dalam hal skema
kepenulisan, seperti font, margin, ukuran Kkertas, dan lain
sebagainya.

Format

Bahan ajar yang disajikan perlu memperhatikan format dan
menyesuaikan dengan kebutuhan. Format yang dimaksud dapat
berupa format kertas, format kolom, dan fitur atau ikon yang akan
digunakan.

Organisasi

Materi dalam bahan ajar yang digunakan harus disusun secara
sistematis dan teroganisir agar dapat dipahami dengan mudah oleh

siswa.
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d) Cover
Bahan ajar akan memiliki daya tarik bagi siswa apabila memiliki
desain sampul yang menarik. Siswa akan lebih tertarik dan
termotivasi untuk belajar dan memahami isi dari bahan ajar. Oleh
karena itu, sampul ataupun isi dari bahan ajar harus memiliki
kombinasi tulisan dan gambar yang sesuai dengan konteks materi.

Fungsi bahan ajar bagi siswa menurut Magdalena et al

(2020: 322-323) diantaranya adalah sebagai berikut:

a) Menunjang kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran dan
sebagai pedoman siswa untuk mencapai kompetensi dasar dari
materi.

b) Mengetahui skenario pembelajaran yang akan dilaksanakan karena
siswa tergambar secara garis besar materi yang akan dipelajari.

c) Pembelajaran akan lebih interaktif karena terdapat hubungan
timbal balik siswa dimana siswa menjadi lebih aktif dan
pemahaman siswa lebih terintegrasi dengan bahan ajar.

Namun, bahan ajar juga memiliki kekurangan dalam proses
pembuatan ataupun dalam pelaksanaannya. Menurut M. Atwi Suparman
dalam Magdalena et al (2020: 322-323), kekurangan yang terdapat dalam
bahan ajar diantaranya adalah sebagai berikut:

a) Dalam pengembangannya diperlukan jangka waktu yang lama.

b) Diperlukan keterampilan dalam proses mendesain tampilan bahan
ajar agar lebih menarik.

¢) Dibutuhkan biaya pengembangan yang tinggi.
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d. Jenis-jenis Bahan Ajar

Berdasarkan wujud atau bentuknya, menurut Prastowo (2015:
40) dalam Nuraisah (2020: 17) bahan ajar dibedakan menjadi empat.
Diantaranya adalah sebagai berikut:

a) Bahan ajar cetak
Bahan ajar cetak dapat berupa modul, buku teks, lembar Kerja,
diagram, kartu kata.

b) Bahan ajar non cetak dapat berupa audio seperti radio, kaset,
rekaman, podcast, dan buku audio.

c) Bahan ajar audio visual dapat berupa video animasi, papantulis
interaktif, film pendidikan, dan permainan edukasi.

d) Bahan ajar interaktif dapar berupa lembar kerja atau bahan ajar
berbasis web.

Berdasarkan jenis-jenis bahan ajar yang telah dipaparkan
diatas, maka fasilitator atau tenaga pendidik dapat memilih bahan ajar
yang akan digunakan untuk mengajar.

2.1.2 LKPD

Menurut Pansa dalam Rosliana (2019: 12) LKPD merupakan lembar
kerja untuk peserta didik yang berisikan mengenai petunjuk atau langkah
kerja mengenai tugas dalam materi. LKPD merupakan sarana pembelajaran
yang digunakan oleh guru untuk membantu proses belajar mengajar menjadi
lebih interaktif, dimana pembelajaran tidak hanya berpusat kepada guru,

melainkan kepada siswa. Oleh karena itu, dengan adanya LKPD, siswa dapat
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terbantu dalam hal membangun pemahaman konsepnya sehingga terbentuk
kemampuan berpikir kreatif.

Menurut Supriatna et al (2022: 4026) dalam proses kegiatan belajar
mengajar diperlukan media pembelajaran salah satunya LKPD agar siswa
dapat lebih memahami materi. Menurut Istikharah (2017: 32) LKPD (Lembar
Kerja Peserta Didik) merupakan salah satu bahan ajar yang berbentuk media
cetak yang berisikan ringkasan materi beserta petunjuk atau pedoman.

Berdasarkan pengertian dari beberapa pendapat, maka dapat
disimpulkan bahwa LKPD merupakan lembar kerja yang berbentuk media
cetak dan di dalam LKPD terdapat rangkuman dari materi secara singkat dan
berisikan petunjuk atau pedoman dalam pengerjaan soal pada materi.

LKPD bertujuan untuk membantu kegiatan belajar peserta didik agar
lebih mandiri dan kreatif. Adapun tujuan LKPD menurut Prastowo (2015)
dalam Nuraisah (2020: 18) adalah sebagai berikut.

a. Membantu guru dalam menyiapkan bahan ajar

b. Membuat peserta didik menjadi mandiri karena pembelajaran tidak hanya
berpusat kepada guru, melainkan peserta didik menjadi terlibat aktif.

c. Membantu peserta didik untuk memahami materi dengan meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif peserta didik.

d. Membuat peserta didik agar dapat menguasai tugas yang diberikan.

Adapun tujuan dari LKPD juga diperkuat oleh Dermawati et.al (2019:
75) yaitu sebagai berikut.

a. Untuk membuat peserta didik memperoleh ringkasan atau catatan

dari materi pembelajaran.
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b. Membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih efektif karena

peserta didik dapat terlibat aktif.

c. Membuat peserta didik lebih memahami konsep dari materi yang

dipelajari.

d. Membantu tenaga pendidik dalam menyusun media rancangan

pembelajaran.

e. Membantu peserta didik untuk meningkatkan motivasi dalam

belajar dengan melihat respon mereka.

Selain tujuan LKPD yang telah dipaparkan diatas, terdapat pula fungsi
dari LKPD menurut Khasanah & Fadila (2018: 60) bagi guru, yaitu
memudahkan guru untuk membuat rancangan pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik sehingga peserta didik dapat memahami
suatu materi sesuai dengan kapasitas kemampuan mereka. Kegiatan
pembelajaran menjadi lebih terorganisir karena LKPD yang digunakan sudah
sesuai dengan kompetensi dan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien.

Menurut  Kristyowati (2018: 284), LKPD memiliki manfaat
diantaranya yaitu membuat kondisi pembelajaran menjadi lebih aktif, dimana
yang awalnya pembelajaran berpusat kepada guru, telah berubah menjadi
berpusat kepada siswa. Manfaat lainnya yaitu peserta didik menjadi lebih
memahami konsep dan mengembangkan keterampilan mereka karena arahan
dari guru.

Dapat disimpulkan bahwa LKPD memiliki tujuan, fungsi, dan manfaat
bagi guru dan peserta didik dalam aktivitas pembelajaran. Pembelajaran akan

menjadi lebih efektif dan efisien karena terdapat hubungan timbal balik
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antara guru dan peserta didik. Pembelajaran menjadi lebih terarah karena
berpusat kepada siswa dimana guru sebagai fasilitator bertugas untuk
mengarahkan dan membimbing. Dengan adanya LKPD, guru dapat
menyajikan tugas dengan terstruktur dan siswa dapat berlatih menjadi
mandiri.

Menurut Prastowo (2015) dalam Nuraisah (2020: 19), unsur-unsur
yang harus terkandung di dalam LKPD yaitu, judul besar, kompetensi dasar
dan indikator pembelajaran, waktu pengerjaan, petunjuk pengerjaan,
informasi singkat atau materi yang mendukung pembelajaran, soal latihan,
dan lembar penilaian

Dalam menyusun LKPD, perlu diketahui bahwa terdapat langkah-
langkah yang harus dilewati menurut Kristyowati (2018: 284-285) vyaitu
sebagai berikut.

a. Menganalisa kurikulum.

Sebelum membuat LKPD, melakukan analisis kurikulum adalah
hal wajib yang harus dilakukan agar mengetahui cakupan atau
kompetensi dari materi tersebut

b. Menyusun prototype LKPD

Untuk mengetahui ruang lingkup materi atau indikator
pembelajaran, dilakukan rancangan prototype LKPD

c. Menentukan judul LKPD

Berdasarkan materi dan kompetensi dasar yang telah dipilih,
selanjutnya yaitu menentukan judul agar tergambar materi yang

akan diberikan
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d. Judul ditentukan berdasarkan Kompetensi Dasar
Judul ditentukan berdasarkan kompetensi dasar materi yang akan
dibahas dan selanjutnya guru menyusun lembat penilaian LKPD
tersebut.
2.1.3 E-LKPD (Electronic Lembar Kerja Peserta Didik)

Perkembangan teknologi di era digital saat ini telah berdampak secara
signifikan pada dunia pendidikan. Salah satunya vyaitu tuntutan untuk
memperbaharui dan menginovasikan bahan ajar. Inovasi bahan ajar yang
dimaksud salah satunya yaitu E-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik
Elektronik). Menurut (Puspita & Dewi, 2021: 86-96) dan (Purnama &
Suparman, 2020: 131-140) menjelaskan bahwa E-LKPD merupakan bahan
ajar yang interaktif yang dapat diakses oleh peserta didik dengan
menggunakan berbagai perangkat seperti laptop, komputer, smartpwhone,
dan perangkat lainnya. Media pembelajaran E-LKPD ini juga dapat
diselipkan dengan video animasi, agar peserta didik lebih tertarik untuk
belajar dan memiliki variasi dalam kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli yang telah dipaparkan diatas,
dapat disimpulkan bahwa E-LKPD merupakan bahan ajar elektronik lembar
kerja peserta didik yang interaktif yang dapat diakses oleh peserta didik
dengan menggunakan beberapa perangkat. Perpaduan antara teknologi dan
pembelajaran inilah yang membuat guru dapat menginovasikan E-LKPD
menjadi interaktif agar peserta didik menjadi lebih tertarik

E-LKPD yang telah dirancang memiliki beberapa fungsi yang penting

diantaranya sebagai berikut.
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. Guru sebagai fasilitator dapat menyediakan E-LKPD yang
interaktif dengan bantuan multimedia sehingga peserta didik
terdidik terdorong untuk aktif dan termotivasi.

. Peserta didik dapat mengulang materi dimanapun dan kapanpun
karena E-LKPD yang diberikan dapat diakses kapan saja.

. Guru dapat memberikan umpan balik kepada peserta didik dengan
memberikan.

. Guru dapat mengukur kemampuan peserta didik dan memberikan

materi ajar sesuai dengan kemampuan mereka.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Lathifah et al., 2021: 29)

E-LKPD memiliki manfaat dimana kegiatan pembelajaran menjadi lebih

menarik karena terdapat video yang dianimasikan, gambar dan dapat menjadi

alternatif pengembangan media pembelajaran saat ini. Peserta didik dapat

mengerjakan soal latihan atau kuis dimanapun tempatnya. Hal ini juga

menguntungkan bagi tenaga pengajat dalam hal manajemen penugasan,

karena guru dapat memberikan penilaian secara langsung pada lembar kerja

tersebut dan memberikan komentar dan dapat langsung dibagikan kepada

peserta didik.

Langkah-langkah pengembangan E-LKPD menurut (Yakin, 2021: 6)

yaitu sebagai berikut.

a. Melakukan analisis kurikulum dan tujuan instruksional

Tenaga pendidik melakukan analisis kurikulum terlebih dahulu dan
melihat karakteristik peserta didik agar E-LKPD yang dibuat sesuai

dengan kompetensi.
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. Menyusun peta kebutuhan E-LKPD

Peta kebutuhan E-LKPD yang harus dipersiapkan diantaranya yaitu
ketersediaan perangkat elektronik yang dibutuhkan, platform yang
akan digunakan, konten materi, dan ketersediaan materi.
Menentukan judul E-LKPD

Apabila telah diperoleh konten materi yang akan dibahas, langkah
penentuan judul ini penting agar E-LKPD lebih terstruktur dan
mempunyai gambaran yang jelas

. Menentukan Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran
Capaian Pembelajaran materi dan Tujuan Pembelajaran harus
tertera dalam E-LKPD agar pembelajaran menjadi terorganisir dan
peserta didik mengetahui cakupan materi yang akan dibahas.
Menentukan alat penilaian

Tenaga pendidik menyiapkan instrumen penilaian sesuai dengan
karakteristik peserta didik.

Menyusun materi

Materi yang telah ditentukan, selanjutnya disusun agar peserta didik
dapat memahami konsep materi sebelum mengerjakan latihan.

. Menentukan struktur bahan ajar berbentuk E-LKPD

Struktur E-LKPD vyang akan dibuat harus disesuaikan dengan
kebutuhan dan konteks dari materi yang akan dibahas. Struktur
dapat dimulai dengan tujuan pembelajaran, KD dan Indikator,

materi, langkah kerja, latihan, dan penilaian.
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E-LKPD memiliki karakteristik tersendiri yang membedakan bahan
ajar ini dari bahan ajar lainnya. Menurut (Pebriani et al., 2022: 81-82), E-
LKPD memiliki karakteristik diantaranya sebagai berikut.

a. Komponen

Komponen e-LKPD mengacu pada elemen-elemen dasar yang
membentuk struktur keseluruhan e-LKPD. Ini bisa mencakup judul,
pengantar, tujuan  pembelajaran, panduan  penggunaan, dan
pengorganisasian keseluruhan konten. Komponen ini membantu siswa
memahami tujuan dan struktur materi pembelajaran
b. Tampilan

Tampilan e-LKPD mencakup bagaimana konten disajikan secara
visual kepada peserta didik. Ini termasuk pilihan desain grafis, layout,
warna, font, dan elemen visual lainnya. Tampilan yang menarik dan
mudah dibaca dapat meningkatkan keterlibatan dan kenyamanan peserta
didik dalam mengakses materi.
c. Aktivitas Pembelajaran

Ini adalah elemen-elemen interaktif yang mendorong peserta didik
untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Aktivitas ini bisa berupa
pertanyaan pilihan ganda, pertanyaan isian singkat, latihan pemahaman,
simulasi, permainan, atau tugas yang harus diselesaikan oleh peserta
didik. Aktivitas pembelajaran membantu mengukur pemahaman dan
melibatkan peserta didik secara lebih mendalam.

d. Materi
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Ini adalah inti dari e-LKPD, yaitu materi pembelajaran yang disajikan
kepada peserta didik. Materi ini bisa berupa teks, gambar, video, audio,
grafik, dan sumber-sumber lainnya yang relevan dengan topik yang
dibahas. Materi harus disajikan dengan jelas, ringkas, dan mudah
dimengerti
e. Sistem Penilaian

Komponen ini berhubungan dengan bagaimana penilaian terhadap
pemahaman peserta didik diintegrasikan dalam E-LKPD. Ini bisa
mencakup kuis online, tugas interaktif, atau pertanyaan evaluasi yang
membantu guru mengukur sejauh mana peserta didik memahami materi.
Sistem penilaian dalam E-LKPD bisa memberikan umpan balik instan
atau mengarahkan peserta didik ke sumber belajar tambahan jika
diperlukan.

2.1.4 Pendekatan Pembelajaran Concept-Rich Instruction
A. Pengertian Concept-Rich Instruction

Menurut Ratnani dan Afifah (2018: 80), pendekatan pembelajaran
Concept-Rich Instruction merupakan pendekatan pembelajaran yang lebih
menekankan terhadap pemahaman dan penguasaan konsep. Peserta didik
mampu menguasai konsep berdasarkan pengetahuan dan keterampilan yang
didapat. Pemahaman konsep yang dimaksud, peserta didik tidak hanya
menghafal suatu materi, tetapi mampu menyelesaikan suatu masalah dengan
cara yang berbeda, sehingga terbentuklah kemampuan berpikir peserta didik.
Sehingga dengan adanya pemahaman konsep yang matang, peserta didik

mampu mengkonstruksi sendiri pengetahuannya.
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Pendekatan pembelajaran Concept-Rich Instruction merupakan
pendekatan yang lebih menekankan terhadap pemahaman konsep matematis
yang konseptual baik secara kognitif maupun cara berpikir matematis.
Dengan menggunakan pendekatan ini, diharapkan peserta didik mampu
menguasai pemahaman materi secara menyeluruh. Sehingga jika mereka
dihadapkan dengan tantangan baru atau variasi soal permasalahan yang
berbeda, mereka dapat menyelesaikan dengan menggunakan beberapa
metode, sehingga terbentuk kemampuan berpikir secara matematis
(Kusmayanti et al., 2017: 79).

Pendekatan  Concept-Rich  Instruction mampu  meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa. Untuk dapat memenuhi indikator
kemampuan berpikir kreatif yang terdiri dari fluency, flexibility, originality
dan elaboration, maka diperlukan kemampuan pemahaman konsep Yyaitu
pendekatan Concept-Rich Instruction. Berdasarkan penelitian, pendekatan
Concept-Rich Instruction memiliki pengaruh yang baik terhadap
meningkatnya kemampuan berpikir kreatif siswa (Mutiara et al., 2022: 384).

Menurut Ben-Hur dalam Tashtoush et al. (2022: 42-43) Sebuah
strategi kegiatan belajar mengajar yang dikenal sebagai “Concept-Rich
Instruction” merupakan pendekatan yang lebih memprioritaskan pengetahuan
konseptual siswa selama proses belajar mengajar. Pelatihan,
dekontekstualisasi, membangun generalisasi dalam kata-kata,
rekontekstualisasi, dan realisasi adalah lima langkah dari proses pendekatan

pemahaman konsep.
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Berdasarkan pemaparan mengenai Concept-Rich Instruction, maka
dapat disimpulkan bahwa Concept-Rich Instruction adalah salah satu metode
pendekatan yang mendalami pemahaman konsep matematika secara
menyeluruh. Terdapat lima tahapan dalam pendekatan ini, diantaranya
pelatihan, dekontekstualisasi, membangun generalisasi dalam kata-kata,
rekontekstualisasi, dan realisasi.

B. Tahapan Concept-Rich Instruction

Menurut Ben-Hur dalam (Tashtoush et al., 2022: 42-43), terdapat
lima tahapan atau komponen dari pendekatan pembelajaran Concept-Rich
Instruction yakni sebagai berikut.

a. Praktik atau pelatihan

Praktik pada pengajaran berbasis Concept-Rich Instruction yaitu guru
memberikan pelatihan berupa presentasi untuk mendemonstrasikan hasil.
Guru memberikan tantangan baru kepada siswa, dan siswa
mempraktikkan kembali permasalahan tersebut dengan cara penyelesaian
yang lain. walaupun melibatkan suatu aktivitas yang baru, namun konsep
yang digunakan masih sama. Hal ini dilakukan dengan tujuan siswa
memperoleh pengalaman karena sudah menemukan berbagai aplikasi
secara konseptual dalam suatu permasalahan.

Guru dituntut untuk tidak menggunakan metode ceramah dalam

pemahaman materi karena dengan adanya media yang berbasis Concept-
Rich Instruction, siswa akan lebih memahami materi jika mereka terlibat

dalam pengalaman pertama terlebih dahulu kemudian konsep.
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Dibandingkan konsep dahulu yang diajarkan kemudian aplikasinya, hal

tersebut kurang berpengaruh secara signifikan.

. Dekontekstualisasi

Siswa  diharapkan  mampu  mengkonstruksi  pemahamannya
berdasarkan pengalaman. Pada tahap dekontekstualisasi, untuk mengenali
suatu hubungan maka siswa diberi arahan kerangka kerja dan intensif
dengan mengajak siswa berdiskusi.

Bagian terpenting dari tahapan ini yaitu refleksi, dimana guru
memberikan bimbingan kepada siswa untuk melakukan perencanaan,
monitoring, membandingkan, kontras, mengklasifikasi, meringkas,
mengevaluasi hasil pekerjaan, dan menganalisis suatu kesalahan
Membangun generalisasi dalam kata-kata

Setelah siswa mempunyai pengetahuan dari pemahaman konsep yang
telah diberikan, maka diharapkan siswa mampu merefleksi diri dengan
mengungkapkan generalisasi dalam kata-kata. Mereka dapat merangkum
dan menguraikan pemahaman yang telah diperoleh dengan menggunakan
kata-kata, angka, atau simbol. Peran guru disini sangat penting untuk

membantu siswa berpikir secara ilmiah dan kreatif.

. Rekontekstualisasi

Menerapkan konsep baru pada pengalaman yang sudah terjadi
sebelumnya merupakan pengertian dari tahap rekontekstualisasi. Maksud
dari pengertian ini yaitu, dalam sebuah pengaplikasian sebuah masalah
yang baru, siswa mampu menghubungkan konsep baru yang telah

ditemukan dengan konsep lama.
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e. Realisasi
Guru harus membuat sekolah menjadi lingkungan ternyaman bagi
siswa karena sekolah harus menjadi tempat untuk membuat siswa cerdas.
Lingkungan sekolah harus menerapkan system nilai dan standar
kurikulum yang mendukung pembelajaran, sehingga siswa dapat
merealisasikan konsep baru. Pada dasarnya, siswa harus mampu
merealisasikan konsep dengan situasi yang terkait. Diharapkan guru
dapat membuat persiapan rancangan untuk memberlakukan konsep baru
pada semua Kkurikulum sehingga siswa dapat terlibat aktif dan
bertanggung jawab atas terealisasinya pembelajaran matematika dalam
bidang akademik baik di dalam sekolah ataupun diluar.
2.1.5 Berpikir Kreatif
A. Definisi Berpikir Kreatif
Menurut Hidayat (2022: 29), berpikir divergen atau biasa disebut
dengan berpikir kreatif merupakan proses berpikir seseorang secara terbuka
(open ended) dan mempunyai tingkat berpikir yang tinggi (High Order
Thinking). Seseorang yang mempunyai kemampuan berpikir kreatif akan
menghasilkan suatu gagasan atau ide baru dari berbagai sudut pandang
dengan melibatkan pikiran yang logis. Dengan ditemukannya gagasan baru
maka seseorang akan dapat menyelesaikan suatu permasalahan yang ada.
Sedangkan menurut Munandbenar dalam Dirlanudin (2018: 175), seorang
anak dikatakan dapat menyelesaikan suatu permasalahan apabila anak
tersebut menggunakan pendekatan berpikir kreatif. Sementara menurut

Faelasofi (2017: 155), dalam menyelesaikan masalah dalam kehidupan
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sehari-hari diperlukan kemampuan berpikir kreatif yang merupakan kunci
alternative dalam menemukan konsep atau gagasan baru.

Menurut (Busnawir, 2018: 18), berpikir kreatif merupakan salah satu
kemampuan untuk memecahkan masalah dengan memperhatikan aspek
penalaran deduktif dan dapat menghubungkan antara konsep satu dengan
yang lainnya sehingga terintegrasi dalam sebuah pokok bahasan dalam
matematika.

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dituliskan, maka dapat di
ambil kesimpulan bahwa kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan
yang dimiliki oleh seseorang dalam mengembangkan pikirannya dalam level
yang tinggi hingga dapat menemukan gagasan atau ide baru dengan bekal
konsep dan pengetahuan guna menyelesaikan suatu permasalahan yang
berkaitan dengan matematika secara efektif dan efisien. Di antara
kemampuan lain dalam matematika, kemampuan berpikir kreatif dibutuhkan
dalam pembelajaran matematika.

B. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif

Menurut Munandar dalam Faelasofi (2017: 158), terdapat beberapa
indikator dari kemampuan berpikir kreatif seorang anak. Diantaranya yaitu
sebagai berikut.

1. Kelancaran (fluency), yaitu kelancaran siswa atau kefasihan siswa dalam
menjawab soal matematika dengan tepat dan runtut.

2. Fleksibilitas (flexibility), yakni keterampilan siswa dalam menjawab soal
matematika dengan beberapa langkah atau cara yang berbeda dengan

menggunakan konsep atau gagasan baru.
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3. Orisinalitas (originality), yaitu kemampuan siswa menjawab soal
matematika berdasarkan hasil secara mandiri dengan menggunakan ide
atau gagasan sendiri.

4. Elaboration, kemampuan seseorang untuk berpikir secara terbuka
terhadap suatu permasalahan dengan melihat dari berbagai sudut pandang.
Berdasarkan penjelasan diatas, maka peniliti dapat mengambil

kesimpulan nahwa penilaian dari indikator kemampuan berpikir kreatif dapat

dijelaskan sebagai berikut.

1. Kelancaran, yakni siswa mampu memberikan jawaban secara tepat dan
sesuai dengan urutan langkah pengerjaan yang benar.

2. Fleksibilitas, dimana siswa cepat beradaptasi dan memiliki strategi
penyelesaian masalah yang baru.

3. Orisinalitas, yakni siswa mampu menyampaikan idenya berdasarkan hasil
kemampuan yang murni berasal dari dirinya.

4. Elaborasi, yakni siswa mampu memberikan jawaban secara detail dengan
memerhatika hal-hal kecil.

Hal ini sesuai dengan tabel indikator yang terdapat dalam buku Munandar

dalam Faelasofi (2017: 157-158), yaitu sebagai berikut.

Tabel 2. 1 Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif

Aspek Indikator

Berpikir ~ lancar | Menjawab dengan sejumlah jawaban dari pertanyaan yang ada secara
(fluency) lancar dan tepat

Berpikir ~ luwes | Mampu menghasilkan berbagai macam cara dengan pendekatan yang
(flexibility) berbeda

Berpikir orisinal | Memberikan gagasan dengan bahasa/cara sendiri dalam menuntaskan

(originality) permalasalahan atau menjawab yang lain dari yang telah biasa dalam
menjawab suatu pertanyaan

Berpikir Menelusuri arti yang secara dalam atas jawbaan dengan melakukan

terperinci berbagai tahapan dengan rinci

(elaboration)

Sumber: (Faelasofi, 2017: 157-158)
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2.1.6 Aplikasi Wizer.Me
Menurut (Aini & Suryowati, 2023: 1043), Wizer.Me merupakan
aplikasi berbasis web yang dapat menunjang pembelajaran disekolah.
Aplikasi ini dapat membuat bahan ajar menjadi lebih interaktf dan mudah
diakses oleh siswa. Siswa dapat mengerjakan E-LKPD yang sudah dibagikan
melalui link dan guru dapat melihat secara online jawaban dari siswa.
Adapun langkah-langkah dalam pembuatan E-LKPD berbantuan
aplikasi berbasis web Wizer.Me yakni sebagai berikut.
1. Membuat akun Wizer.Me

a. Silahkan kunjungi situs web Wizer.me di https://www.wizer.me pada

browser web.

b. Klik tombol join now untuk mendaftar akun baru dan pilih sebagai
“teacher”.
Membuat E-LKPD Dengan Video X Interactive Worksheets | Wizerm X + v - X
& > C @ appwizerme e v B zosO0@ :
M Gmail B YouTube E¥ Maps
@lzer me Pricing schools About Login Join now Go

Over 10,000,000 worksheets to explore

Eg;g digital worksheets

Publish, grow, and eamn together in a teachers' creator
marketplace that makes the world Wizer.

Explore worksheets Get started - it's free

htps://app.wizermeflogin 3 by
%08 PM

P Type here to search it N NG gy N

Gambar 2. 1 Registrasi


https://www.wizer.me/
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(@) Membuat E-LKPD Dengan Videc X * Interactive Worksheets | Wizerr X 4 v = a X
<« X @ appwizerme/signug 2 %« BzOs»s0D@Q :
M Gmai @B YouTube B¥ Maps
@ wizerme  Login
Publish, grow, and Join Wizer
earn f:ogeﬂ\er ih a
)
teachers’ creator . ©
ma Yketrl ace, I'm a Teacher I'm a Student
L Type here to search g Mm@ @ pesitop” @F AWz WZM o
Gambar 2. 2 Join as teacher
Masukkan alamat email dan buatlah password.
(&) Membuat E-LKPD Dengan Video X Interactive Worksheets | Wizerm X = v = X
<« C @ appwizerme/login - 2 % @z O»O@ :
™ Gmail &3 YouTube BF Maps

Over 10,000,000 Log in to Wizer
Discover more with a Wizer account
worksheets to —

L Connectwith Google
e"l’l"m or create (@) connect with Edmodo

your owh 2% connect with Microsoft

putrilovia1188@gmail.com X

Remember me

Log in n

Forgot password?

H P Type here to search

Gambar 2. 3 Form Pendaftaran

Maka akan ditampilkan sebuah dashboard Wizer.Me
Membuat Elektronik - Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD)

Untuk membuat lembar kerja baru, klik “Create a New Worksheet”
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[E) Membuat E-LKPD Dengan Videe X Interactive Worksheets | Wizern X + vo— X

& > C @ appwizerme/dashboard/community e 4 Bzox»x0@ :

M Gmail B YouTube EF Maps

o aizerme + Create Worksheet [ Q, search worksheet e.g. water cycle, science, 3rd grade ] Upgrade Account 2 v
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Gambar 2. 4 Lembar Kerja Baru

b. Terdapat beberapa pilihan design yang dapat dipilih
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Desktop
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P Type here to search

Gambar 2. 5 Memilih Design

C. Membuat judul besar lembar kerja yang akan dibuat
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Gambar 2. 6 Judul E-LKPD
Menyusun pertanyaan, materi, tugas, dan penilaian dengan tampilan

yang interaktif.
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Gambar 2. 7 Membuat E-LKPD
Terdapat beberapa fitur dalam aplikasi ini yang dapat

digunakan untuk membuat E-LKPD menjadi lebih menarik dan
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interaktif. Untuk menyisipkan video animasi, dapat di klik toolbar

video dan copy link video dari youtube

@ PELATIHAN PEMBUATAN LEMBA X Interactive Workshests | Wizerr: X @ Persamaan Linear Satu Variabel | X | + v = X

€ > C ' SearchGoogl | z O 0@ :

M Gmail @ YouTube BX Maps

watevi Peveamaan Linear

silahkan pahami video berikut ini

samaan LinearSatu Variabel| PLSV. | Matematika kelas 7

 PERSAMAAN LINEAR
SATU V?RIABEL

PLSV

MIMATIV A

—
Tonton di {3 YouTube

O 14967-51737-1-PBpdf A Showall = X

o p - i » _ . &09PM
H P Type here to search it y ¢ Desktop b D %D e B

Gambar 2. 8 Menyisipkan Video Animasi

4, Lakukan preview setelah lembar kerja dibuat

@ PELATIHAN PEMBUATAN LEMBS X Inte s|Wizern X (B Persamaan Linear Satu Variabel | X | + v - o8 X
€ > C | @ appwizerme/editor/preview/zNIZNSBOmSp cawsw Bzos0@ :
M Gmai @B YouTube B¥ Maps

< Dashboard Create Assigr Assess Assess 2.0 Insights < WORKSHEET -
@ Review your differentiated worksheet & PRINT

53 RULES PREVIEW %

See how they reflect on this
worksheet

Pevsamaan Lineav

Select rules to view Differentiated

0g0a%ah Gnda dogat wienyelesaikan Soal bevikut?

versions of this worksheet

watev Pevsamaan Linear

A preview of the leamners who receive

Differentiated Instruction will

silahkan pahami video berikut ini
appear here.

L Type here to search

Gambar 2. 9 Preview

5. Mengatur setelan pada lembar kerja
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. Differentiated Instruction Rules (DI)

“ ™ Differenation Rules are filters that automatically group your leamers based on performance level and their Learner profile attributes.

kelancaran & enit
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Students who match this filter will appear here.

fleksibiltas & eorr
FEEeEe T DR i s

Students who match this filter will appear here.

https://app.wizer.me/dashboard/groups

L Type here to search

Gambar 2. 10 Setelan

6. Membagikan lembar kerja kepada siswa

@ PELATIHAN PEMBUATAN LEMBA X Interactive Worksheets | Wizer.m X Waer.me x ‘ D Persamaan Linear Satu Vanabel | X + o = (=] X

€ > C @ appwizerme/editor/preview/zNIZNSBfSmSp cawsw Bzos0@ :

M Gmai @B YouTube B¥ Maps

Copy link to preview this worksheet

NOTE: This is a preview fink only, don't use it with your students.

ttps://app.wizer.me/category/worksheet/N

P Type here to search

Gambar 2. 11 Share Worksheet
7. Lembar kerja dapat dibagikan kepada siswa dan siswa dapat

mengerjakannya secara online.
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Video Animasi
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Menurut (Pasumbung & Pratama, 2022: 2624), video interaktif atau

video animasi dapat meningkatkan pemahaman materi pada siswa. Hal ini

karena terdapat beberapa komponen somatis, auditori, visual, dan intelektual

yang dapat siswa lebih mudah dalam memami materi. Berdasarkan penelitian

yang dilakukan, penggunaan video interaktif ini sangat efektif.

Dalam penelitian yang dilakukan peneliti, terdapat beberapa aplikasi

pendukung dalam pembuatan video animasi. Aplikasi tersebut adalah sebagai

berikut.

2.1.8

Canva

VN

Animaker

Integrasi Pendekatan Concept-Rich Instruction dengan

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa

Tabel 2. 2 Hubungan pendekatan CRI dengan Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif

No. Komponen Pendekatgn Concept-Rich Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif
Instruction

1. | Praktik o
— Kemampuan berpikir lancar (fluency)

2. | Dekontekstualisasi

Mengungkapkan generalisasi dalam L -

3. kata-Kata Kemampuan berpikir luwes (Flexibility)

4. | Rekontekstualisasi Kemampuan berpikir orisinil (originality)

5. | Realisasi Kemampuan memperinci (Elaboration)

Berikut ini  merupakan penjelasan mengenai hubungan antara

pendekatan Concept-Rich Instruction dengan kemampuan berpikir kreatif

matematis.
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1. Praktik

Praktik dalam CRI yakni melibatkan siswa untuk berlatih mengerjakan
soal secara terogranisir dengan menggunakan konsep yang sudah dipelajari.
Dengan adanya latihan soal, maka siswa akan memiliki kemampuan dalam
mengidentifikasi pola secara matematis dan hubungannya dengan konsep
yang dipelajari. Melalui pendekatan Concept-Rich Intruction, siswa
diarahkan untuk memahami konsep secara detail dan menyeluruh agar lebih
dapat berpikir kreatif tentang cara-cara baru untuk menerapkan konsep
tersebut apabila menemukan soal dengan level yang berbeda.
2. Dekontekstualisasi

Dalam dekontekstualisasi, kegiatan pembelajaran akan lebih banyak
berdiskusi membahas konsep. Dengan adanya kegiatan diskusi pada
pendekatan Concept-Rich Instruction maka siswa akan termotivasi untuk
bertanya dan mengkomunikasikan pertanyaan tersebut menggunakan
pemikiran kritis, kreatif, dan inovatif. Dengan tercapainya kemampuan ini,
siswa akan lebih mudah dalam merumuskan pertanyaan kreatif, memberikan
jawaban yang tidak biasa, mengeksplorasi pandangan yang lebih jauh dan
tentunya dengan gagasan atau pemikiran yang inovatif.
3. Mengungkapkan generalisasi dalam kata-kata

Pada langkah ini, mengungkapkan generalisasi dalam kata-kata
termasuk salah satu indikator dalam kemampuan berpikir kreatif. Siswa akan
dilibatkan dalam mengungkapkan generalisasi dalam bentuk Kkata-kata
mengenai konsep yang dipelajari sesuai dengan definisi yang jelas. Ketika

Siswa mampu mengidentifikasi pola beserta hubungannya yang terkait
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dengan konsep matematika dengan menggeneralisasi dalam kata-kata yang
tepat dan jelas, maka hal tersebut sudah menunjukkan kemampuan berpikir
kreatif siswa. Dalam matematika terdapat pola, angka, operasi matematika,
hingga bentuk geometri yang melibatkan kemampuan berpikir kreatif agar
dapat menguungkapkan dalam bentuk kata-kata dengan definisi yang jelas
dan sistematis.
4. Rekontekstualisasi

Rekontekstualisasi dalam matematika melibatkan mengenai konsep
matematika ke dalam konteks dunia nyata dalam kehidupan sehari-hari atau
dalam situasi yang berbeda. Rekontekstualisasi membuat siswa dapat
mengaplikasikan konsep matematika ke dalam konteks nyata yang lebih
kompleks. Hal ini dapat mendorong kemampuan berpikir kreatif siswa dalam
menyelesaikan masalah. Dan dalam situasi yang berbeda, siswa dapat
mentransfer pengetahuan dari satu konsep ke konsep lainnya karena telah
merekontekstualisasi konsep matematika. Siswa dapat melihat dan
memahami persamaan dan perbedaan karakteristik situasi yang berbeda
tersebut dan memanfaatkannya hingga terbentuk penyelesaian masalah. Hal
ini juga merupakan faktor yang mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif
siswa dalam hal kemampuan berpikir orisinil untuk menciptakan ide baru.
5. Realisasi

Dalam pembelajaran matematika, realisasi dan elaborasi memiliki
hubungan dan kaitan yang erat. Keduanya saling melengkapi dalam hal
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematika siswa. Realisasi

membuat siswa menerapkan pengalaman langsung dalam kehidupan sehari-
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hari dan membuat karya kreatif yang melibatkan konsep. Sedangkan
elaborasi dapat memperkuat pemahaman mereka secara mendalam melalui
pengembangan ide dan gagasan. Dalam hal ini, siswa dapat menemukan
solusi yang kreatif.
2.1.9 Materi Persamaan Linear

Persamaan linear merupakan salah satu materi mata pelajaran
Matematika di Kurikulum Merdeka pada kelas VII Sekolah Menengah
Pertama (SMP) yang terdapat pada bab 3. Materi sebelumnya yang terkait
dengan materi persamaan linear, diantaranya bilangan bulat dan aljabar.
Adapun capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran dan alur tujuan

pembelajaran adalah sebagai berikut:

Tabel 2. 3 Tabel CP dan ATP

Elemen Capaian Pembelajaran Materi Tujuan Pembelajaran
Aljabar [Di akhir fase D peserta Persamaan A.1: Menyelidiki kebenaran
(A) didik dapat menyelesaikan |linear dan serta implikasi dari sebuah
persamaan dan pertidaksamaan |kalimat, baik kalimat terbuka
pertidaksamaan linear satu |linear atau tertutup

\variabel. Mereka dapat
menyajikan, menganalisis,

dan menyelesaikan A.2: Membuat simulasi untuk
masalah dengan memodelkan kalimat terbuka
menggunakan persamaan dan tertutup dalam situasi
linear. Mereka dapat kehidupan nyata

menyelesaikan sistem
persamaan linear satu

variabel melalui beberapa A.3: Memodelkan masalah
cara untuk penyelesaian matematika yang berkaitan
masalah dengan Persamaan Linear Satu

Variabel dalam situasi
kehidupan sehari-hari

/A.4 Menentukan solusi
persamaan dari soal cerita
yang melibatkan Persamaan
Linear Satu Variabel dengan
mempertimbangkan variasi
aturan matematika.

/A.5 Memodelkan masalah
matematika yang berkaitan
dengan pertidaksamaan




Lanjutan Tabel 2.3

Elemen | Capaian Pembelajaran

Materi

Tujuan Pembelajaran

Linear Satu Variabel dalam
situasi kehidupan sehari-hari

A.6:  Menentukan  solusi
pertidaksamaan dari  soal
cerita  yang  melibatkan
Pertidaksamaan Linear Satu
\Variabel dengan
mempertimbangkan  variasi
aturan matematika

A.7: Menerapkan pemikiran
kreatif dalam menyelesaikan
masalah  sehari-hari  yang
berkaitan dengan Persamaan
dan Pertidaksamaan Linear
Satu Variabel
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Adapun berikut ini merupakan rangkuman materi persamaan dan

pertidaksamaan linear satu variabel.

1. Mendefinisikan dan Memodelkan Persamaan Linear Satu Variabel

Persamaan linear satu variabel adalah persamaan yang memiliki

maksimal satu variabel berpangkat 1. Bentuk umum persamaannya adalah ax

+ b = 0, di mana x adalah variabel. 'a’ dan 'b' adalah bilangan real. Baik 'a'

dan 'b' tidak sama dengan nol.

Persamaan ini hanya memiliki satu solusi. Beberapa contohnya

adalah:
e 3x=1
e 22x-1=0
e 4x+9=-11

2. Menentukan nilai variabel persamaan linear satu variabel
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Misalkan diberikan persamaan 3x + 8 = 14.
Tentukan nilai x pada persamaan tersebut.

3x+8=14

3x +8 — 8 = 14 — 8 (setiap ruas dikurangi 8)

3x =6 (Penyederhanaan)
3 6 . . .
3X =3 (setiap ruas dibagi 3)
x=2 (penyederhanaan)

Selanjutnya di cek persamaan tersebut dengan mensubtitusi nilai x ke
dalam persamaan tersebut dan didapatkan hasilnya ruas Kiri = ruas kanan.
3. Menggunakan “Variabel“ dalam menyelesaikan masalah

yang berkaitan dengan persamaan linear satu variabel

Dengan menggunakan sifat-sifat persamaan linear satu variabel,

a. Jika m ditambahkan ke kedua sisi, maka persamaan tetap berlaku.
JikaA=B, makaA+m=B+m

b. Jika m dikurangkan dari kedua sisi, maka persamaan tetap berlaku.
JikaA=B,makaA-m=B-m

c. Jika m dikalikan ke kedua sisi, maka persamaan tetap berlaku.

JikanA=B,makaAxm=Bxm
d. Jika m kedua sisi dibagi m, m # 0, maka persamaan tetap berlaku.
Jika A =B, makaZ = £
m m

e. Jika kedua sisi ditukar tempat, maka persamaan tetap berlaku.

Jikn A=B, makaB=A
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Contoh soal

Taman bunga Pak Rahman berbentuk persegi panjang dengan ukuran panjang
diagonalnya (3x + 15) meter dan (5x + 5) meter. Panjang diagonal taman

bunga tersebut adalah...

Seperti yang diketahui bahwa persegi panjang memiliki 2 diagonal yang sama
panjang. Jadi:

Diagonal 1 = 3x + 15

Diagonal 2 =5x +5

Karena diagonal 1 = diagonal 2, maka:

3X+15=5x+ 5

<=>3x-5x=5-15

<=>-2x =-10
<=> x=-10/-2
<=> x=5

Subtitusi nilai x = 5 ke salah satu diagonal:
Diagonal = 3x + 15

=3()+15

=15+ 15

=30

Jadi, panjang diagonal taman bunga tersebut adalah 30 meter

Mendefinisikan dan memodelkan pertidaksamaan linear

satu variabel.
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Pertidaksamaan linear satu variabel adalah pertidaksamaan yang
hanya memuat satu variabel saya, misalnya variabel x. Jika suatu persamaan
ditandai dengan sama dengan “=”, maka pertidaksamaan ditandai dengan
“<r) > 4 > Pernyataan berikut ini merupakan contoh penerapan
pertidaksamaan linear satu variabel.

“Siswa dikatakan lulus jika mendapatkan nilai sekurang-kurangnya 70”. Jika
ditulis secara matematis, menjadi x > 70. Artinya, nilai minimal yang harus
dicapai siswa untuk lulus adalah 70.

Pertidaksamaan linear satu variabel memiliki bentuk umum ax + b <c

dengan tanda pertidaksamaan menyesuaikan, misalnya “<”, “>”_ “<” atau “>”

dengan keterangan:

a = koefisien x;

x = variabel; dan b, ¢ = konstanta.

Adapun sifat-sifat dari pertidaksamaan linear satu variabel yaitu
sebagai berikut.
Tanda Pertidaksamaan Tidak Berubah dengan Operasi Penjumlahan dan
Pengurangan.
. Tanda Pertidaksamaan Tidak Berubah dengan Operasi Perkalian Bilangan
Positif.
Tanda Pertidaksamaan Akan Berubah dengan Operasi Perkalian Bilangan

Negatif (hal ini berlaku untuk tanda kebalikannya)
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5. Menentukan nilai variabel pertidaksamaan linear satu Variabel dan
menggunakan “Variabel“ dalam menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan pertidaksamaan linear satu variabel.

Misalkan diambil sebuah contoh seperti berikut.
2x—4>8
2x—4+4>8+4

2x > 12

12
=5

x>6

Maka nilai x lebih dari 6 maka nilai x= 7,8,9,10,...

2.1.10 Teori Pengembangan

A. Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan seperangkat prosedur terorganisir
yang digunakan untuk mengumpulkan, memeriksa, dan menafsirkan data
untuk menjawab pertanyaan penelitian atau mencapai tujuan penelitian.
Penetapan strategi, metode pengumpulan data, dan analisis data hingga
penarikan kesimpulan merupakan serangkaian langkah dari metode
penelitian.

. Peneliti dapat terbantu dalam menyelesaikan studinya atau kasus
dengan adanya rancangan metode penelitian. Metode penelitian dimulai
dengan teknik pengumpulan data, menganalisis data hingga
menyimpulkan data penelitian. Menurut Sugiyono (2015: 407-408) setiap

penelitian memiliki tujuan dan fungsinya sesuai dengan topik yang
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diambil. Secara umum, tujuan penelitian yaitu penemuan, pembuktian,
dan pengembangan. Jenis penelitian baik secara umum maupun
pendidikan dapat dikategorikan berdasarkan bidang, tujuan, metode,
tingkat eksplanasi, dan waktu. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan
metode penelitian yang berdasarkan pada tujuannya, yaitu pengembangan
(R & D), dimana tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan
suatu produk dan juga melakukan pengujian bagaimana keefektifan
terhadap produk yang dihasilkan.

Menurut Sugiyono (2015: 407-408), metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development) adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk, dan nantinya produk
tersebut akan diuji dalam keefektifannya sehingga akan didapatkan data
yang valid.

Menurut Fatirul & Walujo (2022: 9), untuk mengembangkan dan
memvalidasi suatu produk yang digunakan dalam pembelajaran
diperlukan proses yang dinamakan penelitian pengembangan. Penelitian
pengembangan ini yaitu menciptakan produk baru atau mengembangan
produk yang sudah pernah ada sebelumnya dengan serangkaian proses
sehingga dihasilkan produk yang dapat memiliki daya tarik, efektif dan
efisien saat digunakan.

Berdasarkan beberapa pendapat mengenai metode penelitian
pengembangan (R & D), maka dapat disimpulkan bahwa research and

development merupakan sebuah penelitian pengembangan produk tertentu
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yang sudah ada maupun produk baru dengan diuji kelayakannya agar
efektif dalam pembelajaran.

Langkah-langkah metode penelitian pengembangan menurut
Sugiyono (2015: 408-427), diantaranya sebagai berikut.
1. Potensi dan masalah

Sebuah penelitian berawal dari adanya potensi atau masalah.
Maksud dari potensi yakni segala sesuatu yang apabila didayagunakan
akan mempunyai nilai tambah. Sama halnya dengan masalah, masalah
juga dapat dijadikan potensi apabila kita dapat mendayagunakannya.
Pengertian dari masalah merupakan penyimpangan yang terjadi antara
ekspektasi dengan yang terjadi pada kehidupan nyata.
2. Mengumpulkan informasi

Setelah  potensi dan masalah hal selanjutnya vyaitu
dikumpulkan.berbagai informasi yang dapat.digunakan sebagai bahan
untuk.melakukan  perencanaan produk tertentu.yang diharapkan
dapat.mengatasi masalah tersebut.
3. Desain produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini
(Research and Development) ini sangat beragam. Dalam bidang
pendidikan misalnya, produk yang dihasilkan dalam penelitian seperti
buku ajar, modul, media pendidikan, dan produk lainnya ini diharapkan
mampu meningkatkan mutu atau kualitas pendidikan. Desain produk yang
dihasilkan masih bersifat hipotetik dikarenakan keefektivitasnya belum

terbukti valid sehingga dibutuhkan pengujian. Agar pihak lan mengerti
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desain produk yang dibuat, maka di perlukan gambar kerja, bagan atau
uraian pada setiap desain produk.
4. Validasi desain

Validasi desain merupakan penilaian produk secara rasional
apakah produk yang baru ini lebih efektif dari yang lama atau tidak.
Validasi produk dilakukan oleh tenaga ahli atau pakar yang lebih
berpengalaman.
5. Perbaikan desain

Dalam sebuah desain, pastilah ada kelemahan, oleh karena itu
diperlukan perbaikan desain.
6. Uji coba produk

Dalam bidang pendidikan, desain produk seperti bahan ajar dapat
langsung diuji coba, setelah divalidasi dan revisi agar diketahui apakah
produk lama yang dikembangkan ini berjalan efektif atau tidak.
7. Revisi produk

Setelah uji coba produk, langkah selanjutnya yaitu revisi produk.
Revisi produk dapat berasal dari hasil masukan atau evaluasi yang
didapatkan dari pakar tertentu.
8. Ujicoba pemakaian

Setelah produk berhasil diuji, hal selanjutnya yaitu ujicoba
pemakaian setelah dirasa sudah tidak ada revisi lagi. Ujicoba pemakaian
ini  berguna pakai jika produk tersebut dipakai dalam lepangan
memberikan efektivitas yang baik atau tidak.

9. Revisi produk
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Revisi produk dilakukan kembali apabila dalam ujicoba pemalaian
masih terdapat kekurangan yang perlu direvisi. Sehingga diperlukan revisi
untuk penyempurnaan.

10.  Pembuatan produk masal

Apabila produk sudah diuji dan dinyatakan efektif, maka produk
bahan ajar dapat diterapkan dalam lembaga kependidikan dan dibuat
produk secara masal.

B. Model Pengembangan

Dalam penelitian dan pengembangan ada beberapa model yang
dapat digunakan, diantaranya yaitu model 4D, Borg & Gall, model
ADDIE dan model Dick & Carey. Dalam penelitian pengembangan ini,
peneliti menggunakan model ADDIE dalam pengembangan.

Menurut Branch (2009: 2), “ADDIE is an acronym from Analyze,
Design, Develop, Implement and Evaluate. ADDIE is a product
development concept, the ADDIE concept is being applied here
constructing performance based learning”. Dalam bahasa Indonesia
berarti “ADDIE adalah singkatan dari menganalisis, merancang,
mengembangkan, melaksanakan dan mengevaluasi. ADDIE merupakan
konsep pengembangan produk, konsep ADDIE diterapkan dalam
membangun pembelajaran berbasis kinersja”. Berikut ini akan dijelaskan
langkah-langkah dari masing-masing tahapan model pengembangan

ADDIE.
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1. Tahap Analisis (Analysis)

Tujuan dari tahap analisis menurut Branch (2009: 24), yaitu untuk
mengidentifikasi kemungkinan penyebab kesenjangan yang terjadi. Tahap
analisis juga bertujuan untuk mengetahui dan mengklarifikasikan apakah
masalah tersebut adalah benar-benar masalah dan membutuhkan upaya
untuk penyelesaian. Pada tahap analisis, peneliti menganalisis kelayakan
dan syarat-syarat pengembangan model/metode pembelajaran baru
tersebut, sehingga tidak ada rancangan yang baik tetapi tidak dapat
diterapkan karena beberapa keterbatasan. Pengembangan ini diawali
dengan adanya masalah dalam metode pembelajaran yang sudah
diterapkan. Masalah dapat terjadi karena sudah tidak relevan dengan
kebutuhan sasaran, karakteristik peserta didik, dll. Adapun langkah-
langkah pada tahap analisis menurut Branch yaitu:. Tahap analisis terdiri
dari sebagai berikut.

a. Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum dilakukan oleh peneliti dengan cara konsultasi
dengan guru matematika yang mengajar untuk mengetahui kurikulum
yang digunakan di sekolah, kompetensi inti dan tujuan pembelajaran yang
akan dicapai, serta mengetahui materi-materi apa saja yang ada pada
pelajaran matematika khususnya materi kelas VII pada semester ganjil.
Sehingga pada tahap rancangan desain produk media dapat disesuaikan
dengan penggunaan kurikulum yang digunakan di sekolah

b. Analisis Permasalahan tempat Penelitian
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Menurut Branch (2009: 25), tujuan dari memvalidasi kesenjangan
kinerja adalah untuk menghasilkan sebuah pernyataan yang berkaitan
dengan sebuah masalah, mencari tahu penyebabnya dan terakhir mencari
solusi dari kesenjangan atau masalah yang muncul. Hal yang umum
dilakukan adalah dengan wawancara atau menggunakan lembar observasi
berupa angket yang ditujukan untuk guru maupun peserta didik guna
mengumpulkan dan mendapatkan data-data yang diperlukan.

C. Analisis Tujuan

Menurut Branch (2009: 33) “generate goal that respond to
performance gaps that are caued by a lack of knowledge and skill”, dalam
bahasa Indonesia berarti tujuan yang merespon permasalahan di lapangan
yang disebabkan oleh kurangnya pengetahuan dan keterampilan.

d. Analisis Karakteristik dan Kebutuhan Siswa

Menurut Branch (2009: 37), analisis kebutuhan dan karakteristik
siswa dilakukan dengan tujuan mengidentifikasi kemampuan awal,
pengalaman, prefensi, dan motivasi peserta didik dalam pembelajaran.
Hal yang umum dilakukan untuk memperoleh data tersebut yaitu dengan
melalui wawancara dan lembaran observasi yang ditujukan kepada peserta
didik..

e. Analisis Sumber Daya

Menurut Branch (2009: 47), ada empat jenis sumber daya yang

harus diketahui yaitu sumber konten, sumber daya teknologi, fasilitas

pengajaran dan sumber daya manusia. Semua data sumber daya tersebut
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harus didapat dengan valid agar dapat mendukung dan menyelesaikan
proses model pengembangan produk nantinya.
2. Tahap Desain (Design)

Tahap desain bertujuan agar peneliti dapat memverifikasi produk
yang diinginkan dan metode pengujian yang sesuai. Dalam tahapan ini,
terdapat beberapa langkah yang harus dilakukan yakni:

a. Menentukan Tim Pengembang

Tim pengembang terdiri dari pengembang utama, validator ahli,
validator praktisi, programmer, teknisi dan pengguna. Dalam hal ini,
dosen pembimbing juga termasuk dalam tim pengembang.

b. Menentukan Sumber Daya yang Dibutuhkan

Sebelum kegiatan pengembangan dimulai, perlu dilakukan analisis
sumber daya agar diketahui apakah sumber daya pendukung yang tersedia
sudah terpenuhi atau belum.

C. Menyusun Jadwal Pengembangan

Penelitian yang terstruktur juga diperlukan penyusunan jadwa
pengembangan yang baik agar produk dapat diselesaikan sesuai dengan
jadwal.

d. Memilih dan Menentukan Cakupan, Struktur dan Urutan Materi

Atau Pesan Pembelajaran

Produk yang dikembangkan berdasarkan pembelajaran diharapkan
sesuai dengan materi pembelajaran terkait dan cakupan materi yang

digunakan sesuai dengan kurikulum terbaru.



54

e. Pembuatan Storyboard

Storyboard bertujuan untuk gambaran produk yang dihasilkan
sesuai dengan konsep materi.

f. Menentukan Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk meliputi aspek pedagogis yang meliputi aspek
pendidikan dan pembelajaran dan non pedagogis yang berupa aspek fisik
produk. Produk yang akan dikembangan harus mempunyai spesifikasi
sesuai dengan analisis yang telah dilakukan, seperti analisis kebutuhan,
kemampuan, lingkungan hingga tujuan produk tersebut dikembangkan.

g. Membuat Prototipe Produk

Prototipe produk merupakan bentuk kasar atau versi awal dari
produk yang dikembangkan.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Menurut Branch (2009: 83), pengembangan dalam model
pengembangan ADDIE adalah dimana produk dikembangakan
berdasarkan saran yang diberikan atau divalidasi oleh ahli media dan ahli
materi. Setelah produk direvisi sesuai saran dari tim ahli validasi, maka
dilanjutkan dengan evaluasi formatif. Evaluasi formatif adalah proses
mengumpulkan data yang digunakan untuk merevisi produk yang
dikembangkan sebelum implementasi atau diterapkan dalam proses
pembelajaran. Menurut Branch (2009: 122), tujuan dari evaluasi formatif
yaitu untuk melihat efektivitas produk yang dikembangkan. Langkah yang
umum dilakukan pada tahap ini yaitu uji coba perorangan, uji coba

kelompok kecil dan uji coba kelompok besar Branch (2009: 123).
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a. Uji Coba Perorangan (One-to-one trial)

Uji coba ini dilakukan untuk memperoleh masukan awal tentang
produk yang dikembangkan
b. Uji Coba Kelompok Kecil (Small group trial)

Menurut Branch (2009: 124), angket optimum dari uji coba
kelompok kecil adalah antara 8 hingga 20 orang.

C. Uji Coba Kelompok Besar (Field tryout)

Uji kelompok besar ini melibatkan sampel dalam cakupan yang
lebih besar
4. Tahap Implementasi (Implementation)

Menurut Branch (2009: 133), tahap implementasi adalah tahap
dimana peneliti mengatur lingkungan belajar dan melibatkan siswa.
Kegiatan dilakukan bersama guru dan siswa, dan mempersiapkan
keduanya. Tahap ini sudah dilakukan dalam pembelajaran yang nyata.

d. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap evaluasi, apa yang telah dilakukan direfleksikan dan
direvisi yaitu mulai dari tahap analisis (analyze), desain (design),
pengembangan (depelopment), hingga tahap implementasi
(implementation). Adapun tujuan tahap evaluasi adalah menilai kualitas

dari produk dan proses (Branch, 2009: 151)
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2.1.11 Kriteria Kualitas Produk

Terdapat tiga kriteria untuk mengetahui kelayakan atau kualitas dari
suatu produk menurut Plomp & Nieveen (2007: 26), yakni sebagai berikut.
A. Kevalidan

Pada aspek kevalidan ini, E-LKPD dikatakan berkualitas baik apabila
memenuhi aspek kevalidan. E-LKPD harus berdasarkan pada validitas isi dan
ketika semua komponen dapat dikaitkan satu sama lain. dalam makna lain, E-
LKPD valid jika materi dan pendekatan pembelajaran yang digunakan sesuai.
B. Kepraktisan

E-LKPD dikatakan praktis apabila isi dari E-LKPD tersebut sesuai
dengan kurikulum yang berlaku pada dunia pendidikan terbaharu. Apabila
proses pembelajaran sesuai dengan kurikulum, maka dapat dikatakan E-
LKPD memiliki aspek kepraktisan dan dapat digunakan oleh siswa maupun
guru. Hal ini dapat di buktikan dengan hasil angket yang diberikan peneliti
kepada objek sasaran.
C. Keefektifan

E-LKPD akan efektif apabila dalam proses pembelajaran sesuai
dengan kurikulum, pengalaman belajar pada siswa dan hasil yang dicapai
dalam proses pembelajaran. Peneliti meneliti E-LKPD efektif dengan N-Gain,

angket respon siswa dan tes pemahaman konsep.
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2.1.12 Penelitian yang Relevan

Adapun beberapa dari hasil penelitian yang relevan dengan penelitian

yang dilakukan peneliti saat ini adalah sebagai berikut.

1.

Penelitian yang dilakukan oleh Pribadi et al (2021: 273-277) mengenai
pengembangan e-lkpd berbasis Problem Based Learning pada materi
bilangan pecahan pada kelas IV dengan berbantuan video animasi
didapatkan hasil penelitian validasi dari ahli materi 78,33%, validasi
dari ahli media sebesar 83.33%, dan validasi dari ahli bahasa sebesar
95%. E-LKPD Gebeka memperoleh nilai 86,2% dari evaluasi formatif
para ahli yang artinya bahan ajar ini sangat baik. Pada tahap uji coba
One to One evaluation E-LKPD Gebeka memperoleh nilai 83,66% dan
dikategorikan sangat baik. Hal ini terjadi juga pada tahap uji coba
Small Group, E-LKPD Gebeka memperoleh nilai 88,54% dengan
kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa E-LKPD layak untuk
digunakan karena juga dilengkapi dengan fitur video animasi yang
membuat siswa tidak merasa bosan pada pemebelajaran matematika.

Penelitian yang dilakukan oleh Ratnani & Afifah (2018: 77-81)
mengenai pengaruh Metode pembelajaran Concept-Rich Instruction
yang digunakan siswa kelas VII SMPN 3 Bandung Tulungagung pada
materi aritmatika sosial dengan menunjukkan terdapat peningkatan
hasil belajar matematika menggunakan metode CRI dibandingkan
dengan metode lain. berdasarkan hasil penelitian diperoleh nilai sig 2
tailed (Equal variances sssumed) sebesar 0,000. Hal ini sesuai dengan

kriteria pengambilan keputusan apabila diperoleh dalam 0.000 < 0,05,
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maka H1 diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan metode pembelajaran Concept-Rich Instruction terhadap
hasil belajar siswa SMPN 3 Bandung kelas VII A dibandingkan dengan
metode konvensional lainnya.

Penelitian yang dilakukan oleh Mutiara et al (2022: 380-387)
mengenai pengaruh pembelajaran Concept-Rich dengan pendekatan
open ended terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi
barisan aritmatika dan geometri di SMA IT IQRA Kota Bengkulu.
Berdasarkan hasil penelitian nilai signifikansi yang diperoleh sebesar
0,00, dengan kriteria nilai signifikansi < 0,05, dan dapat diambil
kesimpulan bahwa terdapat pengaruh pembelajaran concept-rich
dengan pendekatan open-ended terhadap kemampuan berpikir kreatif
siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh Prasetya Subakti et al (2021: 1249-
1264) mengenai pengembangan E-LKPD untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Pada penelitian diperoleh
data dengan nilai g = 0,590164 dan terletak pada kisaran nilai 0,3 < g
< 0,7 yang dikategorikan sedang. Hal ini menunjukkan bahwa E-
LKPD yang dikembangkan mampu meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif matematis siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh Elviana (2022: 108-109) mengenai
pengembangan electronic lembar kerja peserta didik (E-LKPD)
menggunakan wizer.me pada materi peluang kelas XII MA Annur

Rambipuji menyatakan hasil bahwa E-LKPD dengan menggunakan



59

aplikasi berbasis web wizer.me sangat layak digunakan dengan hasil

validasi ahli media 1 sebesar 82.2% (sangat valid), hasil validasi ahli

media 2 sebesar 80.0% (valid), hasil validasi ahli materi 1 sebesar

87.1% (sangat valid), dan hasil validasi ahli materi 2 sebesar 89.0%

(sangat valid). E-LKPD yang dikembangkan memiliki nilai kepraktisan

dan menarik.

2.2  Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir dari penelitian diangkat dari permasalahan saat
dilakukannya observasi di SMP Al Falah Kota Jambi. Observasi dilakukan
dengan menyebarkan instrumen tes kepada siswa dan wawancara kepada guru
matematika kelas VI1I. Berdasarkan hasil observasi, didapatkan bahwa tingkat
kemampuan berpikir kreatif siswa masih rendah. Hal ini diperkuat juga
dengan hasil tes dari 14 siswa, presentase kemampuan berpikir kreatif siswa
pada materi persamaan linear sebesar 30%. Terdapat juga faktor lain yang
menyebabkan kemampuan berpikir kreatif siswa masih rendah, yakni bahan
ajar yang digunakan masih konvensional seperti LKPD dan buku paket
matematika kurikulum merdeka kelas VII.

Berdasarkan permasalahan diatas, maka sangat diperlukan solusi
untuk mengatasi permasalahan tersebut. Salah satu solusi yang dapat
dilakukan yaitu mengembangkan bahan ajar yang awalnya konvensioanal,
menjadi modern. Pengembangan bahan ajar LKPD menjadi E-LKPD dengan
pendekatan pembelajaran Concept-Rich Instruction (CRI) dan menggunakan
bantuan video animasi dapat menjadi salah satu alternatif solusi untuk

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Penggunaan pendekatan
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Concept-Rich Instruction (CRI) merupakan pendekatan yang lebih
menekankan kepada konsep. Apabila siswa sudah memahami konsep, maka
siswa dapat dengan mudah menyelesaikan soal matematika dengan beberapa
cara dan tidak memberikan hasil yang monoton, hal ini dinamakan
kemampuan berpikir kreatif matematis. E-LKPD yang dikembangkan dibantu
dengan menggunakan video pembelajaran animasi agar siswa semakin
tertarik untuk belajar matematika, terutama materi persamaan linear.
Software pendukung dalam pengerjaan video animasi diantaranya
Kinemaster, VN, dan Canva. Adapun E-LKPD yang dikembangkan dibuat
dengan menggunakan aplikasi berbasis web vyaitu Wizer.me. Aplikasi
berbasis web, Wizer.me dapat menyisipkan video animasi yang nantinya akan
digunakan dalam penyampaian materi pada E-LKPD, dan aplikasi ini
memiliki beberapa fitur untuk membuat E-LKPD menjadi lebih interaktif.

Dengan demikian dalam penelitian ini akan dikembangkan produk
berupa E-LKPD berbasis pendekatan Concept-Rich Instruction dengan
bantuan video animasi. Adapun materi yang diambil yaitu persamaan linear.
E-LKPD yang dikembangkan akan diuji aspek validitas, kepraktisan, dan
keefektifannya.

Terdapat gambaran mengenai penelitian pengembangan ini dalam

bentuk kerangka berpikir, yaitu sebagai berikut.



Dilakukan observasi di SMP Al-Falah Kota Jambi dengan mewawancarai salah satu guru
matematika kelas VII dan memberikan instrumen tes kemampuan berpikir kreatif siswa kelas
VII SMP Al-Falah Kota Jambi
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Permasalahan
1. Ketertarikan dan minat siswa dalam pembelajaran matematika masih kurang
2.Kemampuan berpikir kreatif siswa masih kurang
3.Bahan ajar yang digunakan masih konvensional

Solusi
Mengembangkan E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) Berbantuan Video Animasi

Komponen CRI

E-LKPD dibuat dan
diakses menggunakan
aplikasi berbasis Praktik
website Wi:“":i‘w" dan 1 > Kelancaran (fluency)
berbantuan video Dekontekstualisasi I
animasi yang
ditancang 1 Fleksibilitas ( flexibility)
Mengungkapkan
menggunakan lisasi dalam k 1
aplikasi animaker, generalisast dalam kata Orisinalitas {originality)
kata
canva, dan VN 1
dengan berbasis 1 — Elaboration
Rekontekstualisasi
1
Realisasi

Jneary ayidiag uendweway] s0ieyIpuy

Pengembangan E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) Berbantuan Video Animasi
untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Pada Materi Persamaan Linear

Uji validitas, uji kepraktisan dan uji efektifitas

Revisi

E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) Berbantuan Video Animasi untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Pada Materi Persamaan Linear

Gambar 2. 12 Kerangka Berpikir
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1  Model Pengembangan

Untuk mengembangkan E-LKPD menjadi sebuah bahan ajar yang baik,
diperlukan metode penelitian yang sesuai. Metode penelitian yang dapat
digunakan dan sesuai dengan pengembangan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Menurut (Saputro,
2017: 8), metode penelitian dan pengembangan (Research and Development)
merupakan sebuah salah satu metode penelitian dimana pada penelitian ini
mengembangkan produk yang sudah ada sebelumnya atau menciptakan suatu
produk baru dengan bantuan produk sampingan dan mempunyai nilai efektivitas.

Model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan bahan ajar
E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) berbantuan video animasi untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi persamaan linear ini
yaitu model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,

Implementation and Evaluation). Hal ini sesuai dengan buku (Branch, 2009: 2)
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Gambar 3. 1 Model Pengembangan ADDIE

3.2  Prosedur Pengembangan

Dalam menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan
model pengembangan yakni ADDIE, terdapat langkah-langkah model
pengembangan ADDIE yang harus disesuaikan. Berikut ini merupakan
langkah-langkah prosedur pengembangan sesuai dengan sumber dari (Branch,
2009: 2) yakni sebagai berikut:
3.2.1 Tahap Analisis (Analysis)

Dalam pembuatan E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI)
berbantuan video animasi terdapat rangkaian tahapan yakni sebagai berikut:
1. Analisis kurikulum

Pada tahap analisis kurikulum, peneliti melakukan wawancara dengan
pihak sekolah yang terdiri dari kepala sekolah dan guru matematika terkait
kurikulum  yang digunakan. Sekolah yang dijadikan tempat penelitian

peneliti menggunakan kurikulum merdeka.
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2. Analisis permasalahan tempat penelitian

Analisis permasalahan di tempat penelitian, berdasarkan wawancara
dengan seorang guru siswa terdapat beberapa permasalahan diantaranya Guru
belum terbiasa atau terlatih dengan baik dalam menggunakan e-LKPD dan
video animasi untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif siswa.
Karena pada pembelajaran, guru menggunakan LKPD atau video animasi
yang ditayangkan di proyektor saja. Oleh karena itu, siswa mungkin kurang
termotivasi untuk menggunakan LKPD dan video animasi, atau mungkin
mengalami kebosanan dengan metode pembelajaran yang kurang menarik.
Selain itu, mata pelajaran persamaan linear kurang diminati oleh siswa
karena berbentuk aljabar.
3. Analisis Tujuan

Berdasarkan analisis permasalahan dan telah diadakannya observasi
bersama guru dan siswa, di temukan bahwa siswa lebih termotivasi dan
tertarik saat di berikan LKPD dalam bentuk elektronik dengan bantuan video
animasi yang interaktif.
4. Analisis karakteristik dan kebutuhan siswa

Pada tahap analisis kebutuhan, di perlukan analisis mengenai
kebutuhan siswa dalam hal ketersediaan bahan ajar dan kurikulum yang
didapat melalui wawancara bersama salah seorang guru matematika kelas VII
SMP Al Falah Kota Jambi. Setelah itu, akan dikembangkan sebuah bahan ajar
sesuai dengan kebutuhan. Kurikulum vyang digunakan vyaitu kurikulum
merdeka. Untuk mengidentifikasi kemampuan, minat belajar, dan

pengalaman siswa diperlukan analisis karakteristik siswa. Analisis ini
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didasarkan pada hasil wawancara dengan salah seorang guru matematika
kelas VII SMP Al Falah Kota Jambi dimana kemampuan berpikir kreatif
siswa masih kurang.
5. Analisis sumber daya

Adapun lingkungan belajar yang merupakan salah satu dari sumber
daya pendukung yang digunakan peneliti untuk mengidentifikasi hal berikut
diantaranya yaitu fasilitas, perkembangan teknologi, bahan materi, dan
sumber daya manusia. Fasilitas asrtinya signal yang digunakan dalam
penelitian sangat mendukung untuk membuka webnya. Perkembangan
teknologi artinya, siswa kelas VII SMP Al Falah Kota Jambi sudah memiliki
smartphone atau laptop. Bahan yang digunakan dalam pembelajaran meliputi
buku paket guru dan siswa. Sumber daya manusia artinya guru matematika,
ahli materi, ahli desain, dan siswa kelas VI11-5 SMP Al Falah Kota Jambi.
3.2.2 Tahap Desain (Design)

Pada tahap ini peneliti memulai desain E-LKPD berbasis Concept-
Rich Instruction (CRI) berbantuan video animasi. Peneliti membuat
storyboard sebelum membuat E-LKPD. Adapun bentuk rancangan storyboard

yang akan dibuat adalah sebagai berikut.



Tabel 3. 1 Storyboard pengembangan E-LKPD
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No. Kerangka E-LKPD

Deskripsi

1 Tampilan E-LKPD berbasis Website

A

tabel

Video

F tabel

keterangan:
a. Halaman sampul

b. Logo UNJA, judul materi, nama
penulis, sekolah

c. Capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, peta konsep,dan
petunjuk pengerjaan

d. Tahapan praktik
e. Tahapan dekontekstualisasi

f.  Tahapan mengungkapkan
generalisasi dengan kata-kata

Tahapan rekontekstualisasi

h. Tahapan realisasi

Tampilan E-LKPD di desain berbantuan aplikasi
berbasis website  Wizer.Me. siswa dapat
mengerjakan E-LKPD pada ponsel ataupun
laptop.

Pada tampilan awal (kotak A dan B), sudah
disediakan beberapa template cover dan penulis
menggunakan desain dengan

Judul: Persamaan Linear Satu Variabel
Tema: winter (salju).

Warna:biru tua ( untuk semua penulisan).
Font: Indie Flower (untuk semua penulisan)

Background: putih

Pada kotak C, berisikan capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, peta konsep, dan petunjuk
pengerjaan yang ditampilkan dalam guliran
kebawah situs.

Pada kotak D, merupakan tahapan atau sintaks
CRI (Concept-Rich Instruction) vyaitu praktik.
Pada E-LKPD dengan materi persamaan linear,
pada tahapan praktik siswa diminta untuk
menentukan konsep bentuk persamaan linear
dengan di berikan tabel dimana siswa dapat
mengelompokkan bentuk persamaan linear atau
bukan. Sedangkan pada materi pertidaksamaan
linear, siswa akan diberikan tabel untuk
menemukan konsep pertidaksamaan dengan
menuliskan model matematikanya dalam tabel
tersebut.

Pada kotak E di cantumkan tahapan
dekontekstualisasi. Pada tahapan ini siswa akan
diberikan video animasi seperti kasus soal yang
nantinya dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa.

Pada kotak F merupakan tahapan generalisasi
dengan kata-kata. Pada tahap tersebut di E-
LKPD materi persamaan linear, siswa diminta
untuk memberikan kesimpulan mengenai video
dengan menyimpulkan solusi dari penyelesaian
masalah tersebut menggunakan bahasa sendiri.
Sedangkan pada E-LKPD kedua pada materi
pertidaksamaan linear siswa diberikan soal
model pertidaksamaan linear dan menjelaskan
model tersebut ke dalam bahasa matematika
yang sudah terkelompokkan dalam tabel.

Pada kotak G merupakan  tahapan
rekontekstualisasi. Pada E-LKPD pertama
mengenai persamaan linear siswa akan diberikan
tabel yang berisikan sebuah pernyataan dan




Lanjutan Tabel 3.1

67

No Kerangka E-LKPD Deskripsi
diharapkan sise]wa dapat merekonstekstualisasi
pernyataan yang dipaparkan. Sedangkan pada E-
LKPD kedua, siswa diberikan soal dalam
kehidupan sehari dan dapat men jawab soal
tersebut dengan konsep yang sudah diberikan.
Pada Kotak H merupakan tahapan realisasi
dimana siswa  diminta untuk mengerjakan
latihan mengenai materi yang terkait. Siswa
berupa dalam bentuk soal pilihan ganda.
2. ; . Keterangan:
Hglaman capaian pembelajaran, Judul: Capaian pembelajaran dan tujuan
tujuan pembelajaran pembelajaran
Tema: winter (salju).
Warna:biru tua dan hitam ( untuk semua
. penulisan).
Capaian Font: Indie Flower (untuk semua penulisan)
pembelajaran Background: putih
dan tujuan
pembelajaran Deskripsi:
Terdapat capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran pada setiap E-LKPD.
3. Keterangan:
Judul: peta konsep (a) dan petunjuk pengerjaan
a (b)
Tema: winter (salju).
Warna:biru tua dan hitam (' untuk semua
penulisan).
Font: Indie Flower (untuk semua penulisan)
Background: putih
Deskripsi:
b Terdapat halaman peta konsep dan petunjuk
pengerjaan pada setiap E-LKPD.
4, Keterangan:
Judul: Tahapan praktik
judul Tema: winter (salju).
Warna:biru tua dan hitam ( untuk semua

penulisan).
Font: Indie Flower (untuk semua penulisan)

Background: putih

Deskripsi:

Pada tahapan ini, siswa diminta untuk
mencocokkan bentuk persamaan linear atau
bukan.
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No

Kerangka E-LKPD

Deskripsi

5.

judul

Video animasi

Keterangan:

Judul: Tahapan dekontekstualisasi

Tema: winter (salju).

Warna:biru tua dan hitam ( untuk semua
penulisan).

Font: Indie Flower (untuk semua penulisan)

Background: putih

Deskripsi:

Terdapat video animasi yang dapat ditonton siswa
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif
pada setiap E-LKPD.

judul

Kolom isian

Keterangan:

Judul: Mengungkapkan generalisasi dengan kata-
kata

Tema: winter (salju).

Warna:biru tua dan hitam ( untuk semua
penulisan).

Font: Indie Flower (untuk semua penulisan)

Background: putih

Deskripsi:

Pada kolom isian, siswa diminta untuk
memberikan kesimpulan dengan menggunakan
bahasa sendiri.

judul

Tabel soal dan jawaban

Keterangan:

Judul: Rekontekstualisasi

Tema: winter (salju).

Warna:biru tua dan hitam ( untuk semua
penulisan). Untuk tabel menggunakan warna pink
Font: Indie Flower (untuk semua penulisan)

Background: putih

Deskripsi:

Pada tabel sudah diberikan soal dan kolom
jawaban, sehingga siswa dapat langsung mengisi
jawaban tersebut.

iudul

OO

Keterangan:

Judul: Realisasi

Tema: winter (salju).

Warna:biru tua dan hitam ( untuk semua
penulisan). Untuk tabel menggunakan warna pink
Font: Indie Flower (untuk semua penulisan)

Background: putih

Deskripsi:

Pada bagian ini terdapat beberapa soal sehingga
siswadapat mengerjakan sesuai dengan konsep
yang sudah diberikan.
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3.2.3 Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan berguna untuk menghasilkan dan
memvalidasi E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video
animasi dengan menggunakan aplikasi berbasis web Wizer.Me yang telah
dirancang menjadi produk yang sudah siap untuk di uji. Setelah produk sudah
siap dan lulus uji coba, selanjutnya dilakukan proses pengumpulan data
dengan tujuan untuk memperbaiki kekurangan produk sebelum dipakai.
Adapun prosedur tahap pengembangan adalah sebagai berikut:

1. Validasi tim ahli dan praktisi

Bahan ajar atau produk E-LKPD sebelum diuji coba, maka produk
tersebut harus melewati tahap validasi dari tim ahli dan praktisi. Tim ahli
terdiri dari dosen pendidikan matematika yang merupakan dosen pembimbing
skripsi 1 dan dosen pembimbing skripsi 2. Dosen pembimbing skripsi 1, lbu
Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc. yang menjadi tim ahli pada materi dan
selanjutnya dosen pembimbing 2 Ibu Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd., CIT
yang menjadi tim ahli desain produk E-LKPD. Validasi dilakukan dengan
memberikan angket kepada tim ahli untuk diberi penilaian dan saran atau
masukan untuk perbaikan produk. Adapun validasi praktisi merupakan
masukan atau komentar yang berasal dari guru dan siswa. Angket sebelum
disebar, sebelumnya sudah di validasi oleh tim ahli.

2. Uji coba perorangan (one-to-one-trial)

Subjek dari uji coba perorangan yaitu salah seorang guru matematika

kelas VII SMP Al Falah Kota Jambi. Guru diberikan angket validasi,

sehingga guru dapat memberikan masukan terhadap E-LKPD yang
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dikembangkan tersebut. Masukan dari guru menjadi poin revisi bagi peneliti
untuk memperbaiki produk.
3. Uji coba kelompok kecil (Small Group Trial)

Subjek uji coba kelompok kecil terdiri dari 9 orang peserta didik kelas
V1I-5 SMP Al Falah Kota Jambi dengan kriteria kemampuan berbeda, yaitu 3
orang dengan kemampuan rendah, 3 orang dengan kemampuan sedang dan 3
orang dengan kemampuan tinggi. Tes dilakukan setelah mempelajari materi
persamaan linear. Subjek uji coba diberikan angket agar peneliti mengetahui
masukan siswa terhadap E-LKPD yang dikembangkan. Selanjutnya yaitu
peneliti melakukan revisi setelah di peroleh masukan atau saran.

4. Uji lapangan (Field Trial)

Subjek uji coba kelompok besar yakni seluruh siswa kelas VII-5. E-
LKPD berbasis Concept-Rich Instruction dengan berbantuan video animasi
yang sudah dikembangkan telah diberikan kepada siswa dan selanjutnya
siswa sudah diberikan tes dan angket untuk mengukur kemampuan berpikir
kreatif pada siswa dan keefektifan E-LKPD. Peneliti telah melakukan
perbaikan atau revisi berdasarkan hasil masukan dari validator dan angket
yang disebarkan oleh peneliti kepada siswa.

3.2.4 Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi produk yang dikembangkan yaitu E-LKPD
berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video animasi pada materi
persamaan linear akan diimplementasikan kepada seluruh siswa kelas VII
SMP Al Falah Kota Jambi. Namun, penelitian ini hanya dilakukan

implementasi terhadap satu kelas saja yaitu kelas VII-5 SMP Al Falah Kota
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Jambi pada saat uji lapangan. Dikarenakan tidak semua kelas VII produk ini
diuji coba, maka peneliti tidak melakukan tahap implementasi.
3.25 Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap akhir yakni tahap evaluasi guna melihat kualitas dari produk
yang dihasilkan. Untuk melihat produk E-LKPD sesuai dengan yang
diharapkan atau tidak, maka diperlukan suatu evaluasi. Diharapkan E-LKPD
Berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) berbantuan video animasi mampu
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi
persamaan linear. Tentunya produk akhir ini dapat di implementasikan
dengan maksimal setelah melalui tahapan revisi dan validasi oleh tim ahli
maupun praktisi.

3.3  Subjek Uji Coba

Subjek uji coba pada penelitian pengembangan ini meliputi subjek uji
coba perorangan yang merupakan guru matematika kelas V11-5 SMP Al Falah
Kota Jambi. Selanjutnya subjek uji coba kelompok kecil yang melibatkan 9
siswa kelas VII-5 SMP Al Falah Kota Jambi dengan hasil seleksi dari guru
matematika, dan untuk subjek uji coba kelompok besar yang menjadi subjek
merupakan satu kelas siswa di kelas VII-5 SMP Al Falah Kota Jambi.

3.4 Jenis Data dan Sumber Data

Dalam penelitian ini, data kualitatif dan kuantitatif dikumpulkan. baik
saran, masukan, dan komentar dari validator (ahli validasi) mengenai desain
dan konten yang digunakan sebagai tolok ukur untuk merevisi produk E-
LKPD vyang telah dikembangkan digunakan untuk data kualitatif dalam

penelitian pengembangan ini yang berasal dari validasi ahli dan validasi
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praktisi. Hal ini dilakukan pada tahap development. Adapun guru dan siswa
berperan sebagai responden dalam data kuantitatif penelitian pengembangan
ini, yang diperoleh dari penilaian validator.

Dalam penelitian ini, angket dan penilaian kemampuan berpikir
kreatif siswa dijadikan sebagai sumber data. Survei ini berupaya
mengevaluasi kegunaan dan keabsahan produk E-LKPD yang dibuat. Data
validitas diperoleh dari hasil validasi ahli media dan ahli materi. Ketika uji
coba individu dan uji coba kelompok kecil dilakukan, data tentang
kepraktisan diperoleh. Produk yang dihasilkan dievaluasi keampuhannya
menggunakan tes berpikir kreatif, dan kandidat akhir juga menerima angket
respon siswa untuk mengetahui seberapa baik siswa menerima produk

tersebut.

3.5 Instrumen Pengumpul Data

Setiap instrumen yang diberikan telah dilakukan validasi oleh
validator terlebih dahulu. Instrumen diberikan yaitu angket berupa kuisioner
dan tes hasil kemampuan berpikir kreatif siswa kelas VII-5 SMP Al Falah
Kota Jambi. Tujuan dari instrumen ini adalah untuk mengumpulkan data dan
tercapai kriteria kevalidan , kepraktisan, hingga keefektifan dari E-LKPD
berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video animasi pada materi
persamaan linear. Angket diberikan kepada validator diantaranya ahli materi,
ahli desain, guru, dan siswa. Ahli materi dan ahli desain memvalidasi produk
yang dikembangkan sedangkan guru dan siswa memberikan masukan maupun

penilaian terhadap produk. Guru dan siswa menjadi subjek uji coba
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perorangan dan kelompok kecil dengan mengisi angket untuk memberikan
penilaian.

Hal terakhir yaitu instrumen terhadap hasil kemampuan berpikir
kreatif siswa dengan memberikan tes soal pada saat uji coba lapangan atau
uji coba dalam kelompok besar. Sehingga peneliti mengetahui keefektifan
produk E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video animasi

pada materi persamaan linear. Berikut merupakan tabel instrumen pengumpul

data.
Tabel 3. 2 Instrument pengumpul data
Nomor Kriteria Instrumen
1 valid a. Lembar vaI!das! isi rn_ateri E-LKPD
' b. Lembar validasi desain E-LKPD
a. Lembar praktikalitas E-LKPD (angket respon guru)
2. Praktis b. Lembar praktikalitas E-LKPD (angket respon peserta
didik)
a. Lembar penilaian hasil belajar peserta didik (test hasil
3. Efektif belajar)
b. Lembar respon peserta didik (uji coba lapangan)

3.5.1. Kriteria valid (Tim Ahli)
A. Angket Validasi Materi E-LKPD (Ahli materi)

Angket validasi materi E-LKPD bertujuan untuk memberikan validasi
terhadap E-LKPD yang telah dikembangkan berbasis Concept-Rich
Instruction (CRI). Angket validasi ini telah diberikan kepada ahli materi.
Adapun Kkisi-kisi angket materi yang sudah divalidasi adalah sebagai berikut

dan hasilnya dapat dilihat pada lampiran 8.

Tabel 3. 3 Kisi-kisi angket materi

Variabel Indikator Deskriptor Item
1 2 3 4
Materi Kelayakan Isi Kesesuaian Materi Persamaan Linear dengan | 1,2, 3, 4,
Persamaan Capaian Pembelajaran dan Tujuan 5,6
Linear Pembelajaran
E-LKPD disajikan dengan aplikasi berbasis
web Wizer.Me
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Variabel Indikator Deskriptor Item
1 2 3 4

Materi Persamaan Linear disusun sesuai
dengan pendekatan Concept-Rich
Instruction berdasarkan kurikulum
Merdeka

Kebahasaan Kebahasaan yang digunakan sesuai dengan 7,8,9, 10,
perkembangan siswa dan kaidah 11
Bahasa yang digunakan komunikatif
Simbol dan ilustrasi sudah sesuai

Kelayakan Kesesuaian dalam penyajian materi E-LKPD | 12, 13, 14,

Komponen E-LKPD sesuai dengan sistematika penulisan 15
dan pendukung lainnya

Tahap/komponen | Practice (Praktik) 16, 17, 18,

Concept-Rich 19, 20

Instruction Decontextualization (dekontektualisasi)

Encapsulating The Generalization In
Words (merangkum generalisasi dalam
kata- kata)

Recontextualization (rekontekstualisasi)

Realization (realisasi)

Sumber: dikonversi dari Lestari (2013: 106)

B. Angket Validasi Desain E-LKPD (Ahli Desain)

Angket validasi desain E-LKPD bertujuan untuk memberikan validasi

terhadap desain produk yang telah dikembangkan yakni produk E-LKPD

berbasis Concept-Rich Instruction (CRI. Angket validasi ini diberikan kepada

ahli desain. Adapun kisi-kisi angket desain tercantum dalam tabel berikut dan

hasilnya dapat dilihat pada lampiran 9.

Tabel 3. 4 Angket Desain

Tampilan fisik halaman isi E-LKPD

E-LKPD dapat diakses secara online pada
Wizer.Me

Variabel Indikator Deskriptor Item
1 2 3 4
Desain E-LKPD | Tampilan Penulisan halaman sampul E-LKPD 1,2,3,4
penulisan Penulisan isi E-LKPD
Tata letak tiap halaman tulisan sesuai
Tampilan fisik | Tampilan fisik halaman sampul E- 56,7,8.9,
LKPD 10

Sumber: dikonversi dari Lestari (2013: 107)
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Sebelum angket validasi materi dan desain digunakan, angket
divalidasi terlebih dahulu oleh ahli instrumen. Adapun Kisi-kisi angket
validasi untuk angket validasi materi dan desain seperti pada tabel berikut.
Sedangkan hasil validasi untuk angket materi dan desain dapat dilihat pada

lampiran 2 dan lampiran 3.

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Angket Validasi untuk Angket VValidasi Materi dan Desain

Aspek Indikator Butir
. Kelengkapan Isi 1
Kelayakan Isi Kesesuaian butir Penilaian 2
Kebahasaan Penggunaan bahasa 3
Kejelasan isi 4
Penyajian Kejelasan isi angket 5
Keseuaian isi angket 6
. Kesesuaian tulisan 7
Kegrafisan Kesesuaian penyusunan tata letak 8,9

3.5.2. Kiriteria Praktis (Guru dan Siswa)
1. Angket Praktikalitas E-LKPD (Angket respon pendidik)

Angket praktikalitas di berikan kepada guru dengan tujuan untuk
mengetahui respon atau tanggapan guru terhadap kepraktisan produk E-
LKPD vyang telah dikembangkan. Masukan atau tanggapan dari guru menjadi
pertimbangan bahan perbaikan supaya produk yang dibuat dapat diuji
cobakan kepada siswa. Angket praktikalitas diberikan kepada guru saat uji
coba perorangan dan guru memberikan masukan bahwa E-LKPD sudah bagus
dan memotivasi. Adapun hasil dari angket praktikalitas dapat dilihat pada
lampiran 10.

Adapun Kisi-kisi angket praktikalitas respon guru adalah sebagai

berikut.
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Tabel 3. 6 Kisi-kisi angket respon pendidik
Variabel Indikator Deskriptor Item
1 2 3 4
Kepraktisan Kelayakan isi Materi E-LKPD sesuai dengan Capaian 1,2,3,4,56
E-LKPD Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran
Materi E-LKPD sesuai dengan
kurikulum dan komponen lainnya
Penggunaan Sistematika penulisan dan bahasa yang 7,8
bahasa digunakan interaktif
Kesesuaian dengan kaidah kepenulisan
pada E-LKPD
Tampilan Penyajian tampilan pada isi materi 9,10
E-LKPD
Kelengkapan Kesesuaian uraian materi  dan 11,12,13
komponen komponen lainnya

Sumber: dikonversi dari Lestari (2013: 105)

2. Angket Praktikalitas E-LKPD (Angket siswa)

Angket praktikalitas di berikan kepada siswa dengan tujuan untuk

mengetahui respon siswa apakah produk E-LKPD yang telah dikembangkan
sudah sesuai dengan kebutuhan siswa. Angket praktikalitas diberikan kepada
siswa saat uji coba kelompok kecil. Hasil dari angket praktikalitas siswa

dapat dilihat pada lampiran 11.

Adapun kisi-kisi angket praktikalitas respon siswa adalah sebagai

berikut.
Tabel 3. 7 Kisi-kisi angket respon siswa
Variabel Indikator Deskriptor Item
1 2 3 4
Kepraktisan Kelayakan isi Materi E-LKPD sesuai dengan Capaian 1,2,3,4,5,6
E-LKPD Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran
Materi E-LKPD sesuai dengan
kurikulum dan komponen lainnya
Penggunaan Sistematika penulisan dan bahasa yang 7,8
bahasa digunakan interaktif
Kesesuaian dengan kaidah kepenulisan
pada E-LKPD
Tampilan Penyajian tampilan pada isi materi 9
E-LKPD
Kelengkapan Kesesuaian uraian materi  dan 10, 11, 12
komponen komponen lainnya dan fungsi/kepraktisan
dari E-LKPD

Sumber: dikonversi dari Lestari (2013: 109)
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Sebelum angket praktikalitas diberikan kepada guru dan siswa, angket
terlebih dahulu divalidasi oleh ahli instrument yang dapat dilihat hasilnya
pada lampiran 4 dan lampiran 5 dengan kisi-kisi yang tercantum dalam

tabel berikut.

Tabel 3. 8 Kisi-kisi Angket Validasi untuk Angket Praktikalitas Guru dan Siswa

Aspek Indikator Butir
. Kelengkapan Isi 1
Kelayakan Isi Kesesuaian butir Penilaian 2
Penggunaan bahasa 3
Kebahasaan Kejelasan isi 4
Penvaiian Kejelasan isi angket 5
ya Keseuaian isi angket 6
Kearafisan Kesesuaian tulisan 7
9 Kesesuaian penyusunan tata letak 8,9

3.56.3. Kriteria Efektif
1. Angket Respon Siswa
Angket respon siswa diberikan kepada siswa yang bertujuan agar
peneliti dapat mengetahui respon siswa apakah produk yang dikembangkan
sudah tergolong efektif. Angket respon diberikan setelah uji coba lapangan.
Adapun Kkisi-kisi dari angket respon siswa terhadap keefektifan E-

LKPD adalah sebagai berikut.

Tabel 3. 9 Kisi-kisi angket respon siswa

Variabel Indikator Deskriptor Item
1 2 3 4
Efektifitas Isi Materi yang disajikan pada E-LKPD sudah 1,234
E-LKPD sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
Diinginkan

Materi pada E-LKPD membuat siswa
tertarik mempelajari materi persamaan
linear

Penggunaan gambar pada E-LKPD serta
soal-soal dengan berbantuan video
animasi membuat siswa termotivasi

Informasi yang disajikan pada E-LKPD
menambah pengetahuan dan wawasan siswa
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Variabel Indikator Deskriptor Item
1 2 3 4
Tujuan Keseluruhan konsep dalam E-LKPD 5,6

Pembelajaran

membantu siswa dalam mencapai tujuan
pembelajaran

Istilah-istilah yang disajikan pada E-LKPD
diberikan keterangan sehingga membuat
siswa lebih mudah untuk memahami.

Kebahasaan Bahasa yang digunakan dalam E-LKPD 7
mudah dipahami.dan komunikatif

Fungsi E- Sebagai bahan ajar mandiri dan inovatif 8,9,10,11

LKPD

Dapat mendukung untuk menguasai materi
Persamaan linear

E-LKPD dapat juga disebarluaskan

Aplikasi berbasis web Wizer.Me

Sumber: dikonversi dari Lestari (2013: 111)

Angket respon siswa divalidasi terlebih dahulu oleh ahli instrumen.

Berikut kisi-kisi angket validasi untuk angket respon siswa dapat dilihat pada

tabel berikut sedangkan hasil validasinya sudah terlampir pada lampiran 6.

Tabel 3. 10 Angket Validasi untuk Angket Respon Siswa

Aspek Indikator Butir
. Kelengkapan Isi 1
Kelayakan Isi Kesesuaian butir Penilaian 2
Penggunaan bahasa 3
Kebahasaan Kejelasan isi 4
Penvaiian Kejelasan isi angket 5
yajl Keseuaian isi angket 6
Kearafisan Kesesuaian tulisan 7

g Kesesuaian penyusunan tata letak 8,9

2. Tes Hasil Belajar Berpikir Kreatif

Tes hasil belajar diberikan kepada siswa bertujuan agar peneliti dapat

mengetahui apakah produk yang dikembangkan sudah tergolong efektif. Tes

hasil belajar diberikan setelah pembelajaran materi persamaan linear

menggunakan produk E-LKPD.




Adapun Kisi-kisi

dari

keefektifan E-LKPD adalah sebagai berikut.
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soal tes berpikir kreatif siswa terhadap

Elemen Capaian Materi Indikator Soal Tujuan Pembelajaran
Pembelajaran
Aljabar | Di akhir fase D | Persamaan 1. Memodelkan A.1 Menyelidiki
(A) peserta didik | linear dan Persamaan kebenaran serta
dapat mengenali, | pertidaksamaan Linear Satu implikasi dari
memprediksi dan | linear satu Variabel sebuah kalimat, baik
menggeneralisasi | variabel 2. Memodelkan kalimat terbuka atau

pola dalam
bentuk susunan
benda dan
bilangan.
Mereka
menyatakan
suatu situasi ke
dalam  bentuk
aljabar. Mereka
dapat
menggunakan
sifatsifat operasi
(komutatif,
asosiatif, dan
distributif) untuk
menghasilkan

dapat

Pertidaksamaan
Linear Satu
Variabel

3. Menyelesaikan
Persamaan
Linear Satu
Variabel
menggunakan
sifat-sifat
persamaan

4. Menyelesaikan

Pertidaksamaan
Linear Satu
Variabel
menggunakan
sifat-sifat
pertsamaan

5. Menyelesaikan
Persamaan dan
Pertidaksamaan
Linear Satu
Variabel dalam
dunia nyata

tertutup

A.2 Membuat
simulasi untuk
memodelkan kalimat
terbuka dan tertutup
dalam situasi
kehidupan nyata

A.3 Memodelkan
masalah matematika
yang berkaitan
dengan Persamaan
Linear Satu Variabel
dalam situasi
kehidupan sehari-hari

A.4 Menentukan
solusi persamaan dari
soal cerita yang
melibatkan
Persamaan Linear
Satu Variabel dengan
mempertimbangkan
variasi aturan
matematika.

A.5 Memodelkan
masalah matematika
yang berkaitan
dengan
pertidaksamaan
Linear Satu Variabel
dalam situasi
kehidupan sehari-hari

A.6 Menentukan
solusi
pertidaksamaan dari
soal cerita yang
melibatkan
Pertidaksamaan
Linear Satu Variabel
dengan
mempertimbangkan
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Elemen Capaian

Pembelajaran

Materi

Indikator Soal

Tujuan Pembelajaran

variasi aturan
matematika

A.7 Menerapkan
pemikiran kreatif
dalam menyelesaikan
masalah sehari-hari
yang berkaitan
dengan Persamaan
dan Pertidaksamaan
Linear Satu Variabel

Sebelum instrumen tes diberikan kepada siswa, dilakukan proses

validasi oleh ahli instrument terlebih dahulu. Adapun kisi-kisi validasi untuk

tes kemampuan berpikir kreatif disajikan dalam tabel-tabel berikut ini dan

hasilnya terdapat pada lampiran 7.

Tabel 3. 12 Kisi-Kisi Angket Validasi Instrumen Tes Berpikir Kreatif

Variabel Indikator Deskriptor Item
Validitas Materi dan soal mencakup 1,2,3
instrumen tes Tampilan semua indikator
hasil belajar E- Penulisan kemampuan
LKPD Berbasis berpikir kreatif
Concept-Rich
Instruction (CRI) Soal relevan
Ber_bant_uan Video dengan materi
Animasi
Untuk Terdapat
Meningkatkan petunju_k
Kemampuan pengerjaan soal
Berpikir Kreatif Kebahasaan dan Bahasa mudah 4,5,6
Pada Materi Desain dipahami
Persamaan Linear

Penggunaan
bahasa yang
sesuai PUEBI

lustrasi pada
soal dapat
mengukur
kemampuan
berpikir kreatif
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Untuk menganalisis kemampuan berpikir kreatif siswa, peneliti akan

mengecek hasil jawaban berdasarkan rubrik penilaian yang bersumber dari

Fitriarosah, (2016: 246) pada tabel berikut ini.

Tabel 3. 13 Rubrik penilaian indikator kemampuan berpikir kreatif

Aspek yang Diukur Respon Siswa terhadap Soal Skor
Tidak menjawab atau jawaban tidak sesuai dengan 0
permasalahan
Memberikan sebuah ide yang tidak sesuai dengan 1
penyelesaian
Memberikan satu cara yang sesuai tetapi jawabannya 2

Fluency salah
Memberikan lebih dari satu cara tetapi jawabannya 3
masih salah
Memberikan lebih dari satu jawaban dengan cara
yang berbeda dan relevan sehingga penyelesaiannya 4
benar
Tidak menjawab atau memberikan jawaban salah 0
pada semua cara
Memberikan jawaban hanya satu cara tetapi 1
memberikan jawaban salah
Flexibility rl\]/le_mberikan jawaban dengan satu cara, proses dan 2
asilnya benar
Memberikan jawaban lebih dari satu cara tetapi 3
jawabannya ada yang sedikit salah perhitungan
Memberikan jawaban lebih dari satu cara, proses dan 4
jawaban akhir benar
Tidak menjawab atau memberi jawaban yang salah 0
Memberi jawaban dengan cara sendiri tetapi tidak 1
sesuai konteks
Memberi jawaban dengan caranya sendiri, langkah 5
Originality atau cara sudah menuju benar tetapi tidak selesai
Memberi jawaban dengan cara sendiri namun hasil 3
akhir terdapat sedikit kesalahan
Memberi jawaban dengan caranya sendiri, proses dan 4
jawaban akhir sesuai.
Tidak menjawab atau jawaban salah 0
Jawaban salah dan tidak disertai langkah atau cara 1
El . Jawaban salah, tapi terdapat langkah atau cara 2
aboration - -
Jawaban salah, tapi langkah atau cara sudah hampir 3
benar
Jawaban benar dengan langkah atau cara yang tepat 4

Untuk memperoleh nilai siswa dapat dilakukan dengan menggunakan

rumus sebagai berikut.

Skor yang didapat

skor = X 100%

Skor maksimal




Tabel 3. 14 Kriteria nilai tes berpikir kreatif
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Nilai Kriteria

skor £ 60 Rendah
60 < skor <75 Sedang
75 < skor <100 Tinggi

3.6 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini sesuai dengan data dari
angket validasi yang telah divalidasi oleh sekelompok ahli materi dan desain.
Keefektifan E-LKPD yang dikembangkan pun dievaluasi menggunakan
angket respon siswa tes kemampuan berpikir kreatif, serta angket kepraktisan
yang diisi oleh guru dan siswa.

Data yang dikumpulkan selama proses pengembangan dilakukan
dalam bentuk deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Wawancara, dan
observasi, penyebaran angket termasuk dalam deskripsi kualitatif. Sedangkan
data berupa hasil penilaian akan diteliti secara statistik dan deskriptif
(deskriptif kuantitatif).

3.6.1 Analisis Data Kevalidan oleh Tim Ahli

Sekelompok ahli materi dan ahli desain mengevaluasi keefektifan bahan
ajar E-LKPD setelah dibuat. Skala peringkat Likert digunakan dalam kuesioner
validasi untuk inkuiri pengembangan ini. Responden diminta untuk memilih salah
satu pilihan dalam proses yang paling menggambarkan pandangan mereka
terhadap pernyataan yang diberikan. Untuk keperluan analisis statistik tambahan,

skor responden kemudian dijumlahkan dan menghasilkan skor total.

Tabel 3. 15 Skala Likert Angket Validitas

Penilaian Keterangan Skor
SKS Sangat Kurang Setuju 1
KS Kurang Setuju 2
CS Cukup Setuju 3
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Penilaian Keterangan Skor
S Setuju 4
SS Sangat Setuju 5

Sumber: menurut (Marthalena, 2021: 1430)

Data yang telah diperoleh selanjutnya dihitung skornya supaya

diketahui supaya diketahui presentasenya. Hal ini yang dinamakan

menganalisis data secara deskripsi kuantitatif. Untuk menghitung presentase,
digunakan rumus sebagai berikut.

iumlah skor yang diperoleh
_J yang dip D) 100%

jumlah skor maksimum (n)
Keterangan:
P = Persentase skor
Setelah diperolen persentase skor, maka data tersebut dapat

diklasifikasikan ke dalam kriteria yang disajikan dalam bentuk tabel berikut.

Tabel 3. 16 Kriteria Kevalidan E-LKPD

Interval (%) Kriteria
85 <P <100 Sangat Valid
70 <P < 85 Valid
50<P<70 Kurang Valid
1<P<50 Tidak Valid

Sumber: menurut (Marthalena, 2021: 1431)

E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video animasi
pada materi persamaan linear dikatakan baik apabila terbukti valid oleh
validator dengan rata-rata kriteria minimal valid.
3.6.2 Analisis Kepraktisan

Analisis kepraktisan pada bahan ajar E-LKPD perlu dan penting untuk
dilakukan dikarenakan analisis kepraktisan berguna untuk mengetahui bahwa
bahan ajar E-LKPD praktis dan mudah untuk digunakan dalam pembelajaran

sehingga mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Data
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Kualitatif akan dikumpulkan terlebih dahulu dan akan di ubah ke data
kuantitatif. Data kualitatif berupa penyebaran angket yang diberikan kepada

guru dan siswa dan akan diukur menggunakan skala Likert.

Tabel 3. 17 Skala angket respon guru dan siswa

Penilaian Keterangan Skor
SKS Sangat Kurang Setuju 1
KS Kurang Setuju 2
CS Cukup Setuju 3
S Setuju 4
SS Sangat Setuju 5

Untuk mencari presentase kepraktisan bahan ajar E-LKPD digunakan

rumus sebagai berikut.

X
P=Z—>< 100%

XX

Keterangan: P Persentase respon siswa atau guru (%)

>
T

Hasil presentase yang diperoleh, akan diukur dengan berdasarkan

Total skor dari responden

Total skor ideal

interval penilaian dalam tabel berikut

Tabel 3. 18 Kriteria Kategori Persentase Kepraktisan

Rentang Nilai Kualifikasi (%0) Keterangan
80 <P <100 Sangat Praktis
60 <P <80 Praktis
40 <P <60 Cukup Praktis
20<P <40 Tidak Praktis
0<P<20 Sangat Tidak Praktis

Sumber: (Dehani et al., 2021: 1540)

E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video animasi

pada materi persamaan

golongan rata-rata kriteria minimal praktis.

linear dikatakan praktis apabila masuk dalam



3.6.3 Analisis Keefektifan

Analisis keefektifan bahan ajar E-LKPD dilakukan
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dengan

mengevaluasi hasil belajar siswa setelah menggunakan bahan ajar tersebut.

Hal ini berguna untuk menilai sejauh mana bahan ajar ini efektif dalam

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Hal ini akan diawali

dengan penyebaran angket respon siswa.

Tabel 3. 19 Skala angket respon siswa

Penilaian Keterangan Skor
SKS Sangat Kurang Setuju 1
KS Kurang Setuju 2
CS Cukup Setuju 3
S Setuju 4
SS Sangat Setuju 5

Analisis data ini akan menggunakan skala Likert dan akan diolah

secara kuantitatif menggunakan rumus seperti berikut ini.

Banyak siswa yang tuntas
_ 2y yang 4 100%

Jumlah siswa(n)

Keterangan: P = Persentase Keefektifan
Setelah  didapatkan presentase keefektifannya, maka dapat

dikategorikan dalam kriteria berikut ini.
Tabel 3. 20 Kriteria presentase keefektifan

Interval (%) Kategori

81 <E <100 Sangat Efektif

61 <E <81 Cukup Efektif

41<E <61 Kurang Efektif

21<E<41 Tidak Efektif

0<E<21 Sangat Tidak Efektif

Sumber: (Akbar, 2013: 82)
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E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video animasi
pada materi statistika dikatakan efektif apabila tingkat keefektifannya
tergolong dalam kategori minimal Kriteria baik

Setelah itu, N-Gain digunakan untuk menentukan perolehan nilai
siswa. Selisih SMI (Skor Maksimum Ideal) dibandingkan antara skor posttest
dan pretest dengan menggunakan pendekatan N-gain atau analisis data. Data
N-Gain memberikan hasil mengenai kemajuan siswa dalam hal kapasitas
mereka untuk berpikir kreatif serta penempatan mereka di kelas terkait
dengan kinerja akademik mereka.. Adapun penilaian N-gain dapat dihitung
dengan menggunakan rumus:

Skor Posttest — Skor Pretest
Skor Pretest — SM1

N — Gain Score =

Setelah diperoleh N-Gain score, hal selanjutnya yaitu mengkategorikan

data tersebut termasuk dalam kriteria seperti pada tabel berikut.

Tabel 3. 21 Kriteria Tafsiran Keefektivan Gain

Nilai N-Gain Kriteria
N — Gain < 40 Tidak Efektif
40 <N —Gain <55 Kurang Efektif
55< N — Gain < 75 Cukup Efektif
N — Gain =75 Efektif

Sumber: Arikunto dalam (Arini et al., 2016: 4)
Bahan ajar E-LKPD dikatakan efektif apabila N-Gain score yang

diperoleh tergolong dalam kriteria sedang atau cukup efektif.



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

4.1  Hasil Pengembangan

Hasil pengembangan dan penelitian yang telah dilakukan yakni
menghasilkan sebuah produk dan melihat kualitas produk berdasarkan kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan. Produk yang dihasilkan yakni bahan ajar berupa E-
LKPD berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video animasi. E-LKPD
memuat materi persamaan linear kelas VII yang di integrasikan dengan video
animasi didalamnya yang memuat indikator kemampuan berpikir kreatif untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Kualitas E-LKPD dapat dilihat
berdasarkan penilaian dari tim ahli materi dan desain terhadap kevalidan materi
dan desain yang di nilai oleh dosen pembimbing 1 dan 2. Kepraktisan E-LKPD
dinilai berdasarkan penilaian praktikalitas yang dinilai langsung oleh guru dan
siswa menggunakan angket praktikalitas. Adapun keefektifan produk dinilai
berdasarkan angket respon yang diberikan kepada siswa dan N-Gain Score yang
dinilai berdasarkan nilai pretest dan postets. Pretest dan posttest tersebut
merupakan tes kemampuan berpikir kreatif.

Bahan ajar E-LKPD yang berbasis Concept-Rich Instruction
dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Adapun tahapan dari ADDIE adalah

sebagai berikut.
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4.1.1 Tahap Analisis (Analysis)

Tahap Analysis merupakan tahap pertama dari proses pengembangan ini
dan hal yang sangat penting karena untuk mengetahui permasalahan yang akan
menjadi tempat penelitian, mulai dari tujuan penelitian, hingga karakteristik dan
sumber daya yang dibutuhkan. Adapun berikut merupakan hal-hal yang harus
dianalisis:

1. Menganalisis Kurikulum

Sebelum melakukan pengembangan produk bahan ajar E-LKPD di
perlukan analisis kurikulum terlebih dahulu pada sekolah yang akan menjadi
tempat penelitian. Berdasarkan hasil wawancara bersama pihak sekolah dan guru,
kurikulum pembelajaran yang digunakan saat ini adalah kurikulum merdeka.
Berdasarkan hasil diskusi bersama guru matematika, materi yang diberikan dalam
E-LKPD adalah materi persamaan linear yang di integrasikan dengan pendekatan
Concept-Rich Instruction. Materi persamaan linear dipilih karena siswa sulit
memahami materi aljabar. Persamaan linear adalah materi yang memerlukan
pemikiran yang kreatif, sehingga peneliti menggunakan materi tersebut untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.

Persamaan linear merupakan materi yang sangat penting untuk di pahami
oleh siswa karena sangat erat dengan permasalahan yang ada didunia nyata. Maka
dari itu siswa di tuntut berpikir kreatif untuk menyelesaikannya. Supaya terjadi
pembelajaran yang interaktif dan menarik peneliti mengembangkan produk E-
LKPD berbasis CRI yang dilengkapi dengan video animasi di dalam E-LKPD
tersebut. Materi persamaan linear tergolong dalam elemen aljabar. Adapun

capaian pembelajaran dan tujuan pembelajarannya adalah sebagai berikut.
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a. Capaian Pembelajaran

Peserta didik dapat menyelesaikan materi persamaan dan pertidaksamaan
linear satu variabel pada akhir Fase D. Selain mereka dapat menyajikan,
menganalisa, dan menyelesaikan masalah dengan menggunakan solusi persamaan
linear, mereka juga dapat menyelesaikan solusi persamaan dan pertidaksamaan
linear satu variabel melalui beberapa cara untuk penyelesaian masalah
b. Tujuan Pembelajaran
A.1l: Menyelidiki kebenaran serta implikasi dari sebuah kalimat, baik kalimat
terbuka atau tertutup
A.2: Membuat simulasi untuk memodelkan kalimat terbuka dan tertutup dalam
situasi kehidupan nyata
A.3: Memodelkan masalah matematika yang berhubungan dengan Persamaan
Linear Satu Variabel dalam situasi dunia nyata.
A.4: Menentukan solusi persamaan dari narasi yang melibatkan Persamaan Linear
Satu Variabel dengan mempertimbangkan variasi aturan matematika.
A.5: Memodelkan masalah matematika terkait pertidaksamaan Linear Satu
Variabel dalam situasi kehidupan sehari-hari.
A.6: Menentukan solusi pertidaksamaan dari narasi yang berhubungan dengan
Pertidaksamaan Linear Satu Variabel dengan mempertimbangkan variasi aturan
matematika
A.7: Menerapkan pemikiran kreatif dalam menyelesaikan masalah sehari-hari
yang kontekstual terkait materi Persamaan dan Pertidaksamaan Linear Satu
Variabel.

2. Menganalisis Permasalahan pada Tempat Penelitian
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Berdasarkan wawancara bersama guru matematika didapatkan bahwa
penggunaan bahan ajar pada pembelajaran belum bervariasi. Selama
pembelajaran, siswa hanya belajar menggunakan buku ajar dan LKPD cetak.
Dikarenakan pembelajaran yang dilaksanakan kurang interaktif dan menarik,
siswa menjadi lebih cepat bosan. Pembelajaran matematika akan menjadi
pembelajaran yang membosankan bagi mereka karena tidak diselingi dengan
pembelajaran yang animatif dan hal tersebut berdampak pada kurangnya
kemampuan berpiikir kreatif siswa pada pelajaran matematika salah satunya
materi persamaan linear.

3. Analisis Tujuan

Setelah mengetahui beberapa permasalahan yang ada, selanjutnya
menganalisis tujuan dengan menetapkan tujuan dari penelitian. Tujuannya yakni
menciptakan bahan ajar E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction guna
meningkatkan kapasitas berpikir kreatif siswa pada materi persamaan linear
dengan menyisipkan video animasi di dalam E-LKPD tersebut. Hal ini dilakukan
guna siswa dapat lebih memahami konsep materi persamaan linear karena
pendekatan CRI yang di integrasikan bersama beberapa indikator kemampuan
berpikir kreatif yang akan mendorong siswa mengikuti pembelajaran yang
interaktif dan animatif dan tercipta kemampuan berpikir kreatif yang diharapkan.
4. Analisis Karakteristik Kebutuhan Peserta Didik

Berdasarkan hasil observasi bersama guru matematika kelas VII SMP Al
Falah Kota Jambi, selama pembelajaran sebelumnya, para guru sudah
menggunakan bahan ajar seperti LKPD pada materi selain persamaan linear.

Menurut salah satu guru matematika yang diwawancarai, di perlukan bahan ajar
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yang lebih interaktif agar siswa tidak bosan. Oleh karena itu berdasarkan analisis
karakteristik dan kebutuhan peserta didik, peneliti mengembangkan E-LKPD
berbasis Concpt-Rich Instruction untuk meningkatkan kapasitas dalam berpikir
kreatif pada materi persamaan linear kelas VII.
5. Menganalisis Sumber Daya
a. Sumber Konten

Sumber konten yang digunakan diantaranya buku matematika siswa dan
guru kelas VII kurikulum merdeka beserta LKPD.
b. Sumber Daya Teknologi

Teknologi yang digunakan yakni proyektor, listrik, jaringan internet (wifi),
dan smartphone masing-masing peserta didik sudah memadai.
C. Fasilitas Pengajaran

Fasilitas pembelajaran yang dilaksanakan selama pembelajaran sudah
memadai, diantaranya terdapat ruang kelas yang sudah cukup.
d. Sumber Daya Manusia

Dalam penelitian pengembangan bahan ajar ini, dibutuhkan 1 guru
matematika dan salah satu kelas VII. Di peroleh kkelas VII-5 untuk dijadikan
subjek penelitian dengan jumlah 27 siswa. Adapun untuk menguji kevalidan,
dbutuhkan dosen pembimbing 1 dan 2 sebagai ahli desain dan materi. Hal tersebut
bertujuan untuk mendapatkan validasi media kita berdasarkan revisi dari dosen
pembimbing.
4.1.2 Tahap Desain (Design)

Peneliti merancang bahan ajar yang akan dikembangkan dan tentunya

produk yang dikembangkan masih bersifat sementara. Karena produk
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pengembangan tersebut akan melewati serangkaian proses revisi dan validasi dari
tim ahli. Peneliti akan membuat struktur rancangan dari pengembangan E-LKPD
yang berbasis Concept-Rich Instruction dengan bantuan video animasi untuk
meningkatkan kapasitas siswa kelas VII SMP Islam Al-Falah Kota Jambi dalam
berpikir kreatif dengan menggunakan materi persamaan linear. Semua detail dan
hal lain yang di perlukan akan mulai disiapkan demi terealisasinya pengembangan
produk ini.

Berdasarkan storyboard yang telah dibuat pada bab tiga, E-LKPD berbasis
Concept-Rich Instruction ini dibuat dan didesain menggunakan aplikasi berbasis
website  yakni wizer.me. Video yang ada pada E-LKPD tersebut dibuat
menggunakan aplikasi plotagon studio. Adapun berikut ini merupakan struktur
dari E-LKPD.

1. Halaman Sampul

Tampilan E-LKPD yang dikembangkan memiliki bentuk tampilan website.
E-LKPDP yang dikembangkan berjumlah tiga. Pada ketiga bahan ajar tersebut,
terdapat judul besar yang bertulis “Elektronik-Lembar Kerja Peserta Didik (E-
LKPD)” dengan menggunakan font Indie Flower dengan tema yang diambil untuk
desain E-LKPD 1 dan 2 yaitu winter dengan background biru pada E-LKPD 1 dan
hijau pada E-LKPD 2. sedangkan E-LKPD 3 menggunakan tema spring dan

background hijau. Warna font yang digunakan yakni warna hijau tua.
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E-LKPD 1dan 2

ok Lembar Kerja Peserta Didik ¢
{ LKPD)

E-LKPD 3

Gambar 4. 1 Halaman Sampul

2. Halaman Identitas

Pada halaman identitas, terdapat logo Universitas Jambi, dan pada baris
bawah terdapat judul materi yakni “Persamaan Linear Satu Variabel dan
Pertidaksamaan Linear Satu Variabel” dengan ukuran font yang sama dan di bold.
Selanjutnya, halaman identitas juga terdiri dari kelas sasaran, nama penyusun, dan
sekolah yang menjadi tempat penelitian. Font yang digunakan Indie flower

dengan warna hijau dan latar belakang halaman ini berwarna putih.

Persamaan Linear Satu variabel dan Pectidaksamaan Uinear Satu variabel
Untuk Sizwa SHPMTS relas i

Penyuzto Pufr Lovia Qﬂushnaxah

SHP B Faih Kota Jambi

Gambar 4. 2 Halaman ldentitas

3. Halaman Pendahuluan

Halaman pendahuluan berisi capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran,
peta konsep, dan petunjuk belajar. Semua font yang digunakan adalah Indie
Flower dengan warna sub bagian seperti capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, peta konsep, dan petunjuk belajar menggunakan warna hijau dan
ukuran yang digunakan lebih besar daripada isinya. Background yang digunakan

tetap sama yaitu putih dan background pada halaman sampul berwarna biru.
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Gambar 4. 3 CP, TP, Peta Konsep, Dan Petunjuk Pelajar

4. Halaman Isi

Pada halaman isi ketiga E-LKPD yang dikembangkan, sudah terintegrasi
antara video animasi dengan tahapan dari Concept-Rich Instruction (CRI) guna
meningkatnya kemampuan siswa dalam berpikir kreatif. Pada halaman isi terdiri
dari bagian tahapan CRI diantaranya sebagai berikut.

a. Video materi pembelajaran

Pada ketiga E-LKPD vyang telah dikembangkan, terdapat dua E-LKPD
yang menggunakan video materi pada awal pembelajaran. Tujuan dari video
tersebut agar mendorong siswa untuk lebih memahami konsep melalui studi kasus
sehingga siswa mempunyai dorongan belajar dan dengan inisiatifnya akan
membuat siswa berpikir kreatif.

Video materi yang pertama berisikan materi mengenai konsep dan studi
kasus dengan sub materi persamaan linear satu variabel. Sedangkan video kedua
menggunakan sub materi pertidaksamaan linear satu variabel. Video pembelajaran
yang pertama memiliki background pada E-LKPD berwarna biru dikarenakan
bertema winter, sedangkan video pembelajaran kedua menggunakan warna hijau

dikarenakan menggunakan tema spring. Kedua video tersebut di upload pada
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kanal youtube. Sebelumnya, kedua video animasi tersebut diedit menggunakan

plotagon studio dan aplikasi VN.

Video Hateri Persamaan Linear Satu vaciabel

PERSAMAAN

video 1
LINEAR?
IYA!
: |
Jika ruas kanan dan kiri
dijumlahkan atav dikurangi idEe.S

dengan bilanga¥ang sama, maka
tanda pertidaksamaan tetap. <

o8 s #og

. 3 e Pt
BTSN oy £x e oy S =
o 20° N . N s,
Bt/ 2 f ’W =i
-

Gambar 4. 4 Video Pembelajaran

b. Tahapan Praktik (Practic)

Pada tahap praktik di ELKPD yang pertama, siswa diberikan latihan untuk
mengelompokkan bagian yang termasuk kalimat terbuka dan tertutup, persamaan
dan pertidaksamaan linear satu variabel. Hal ini guna menunjang siswa dalam
memahami konsep dari video yang sudah diberikan. Tahapan praktik sudah
terintegrasi dengan indikator kemampuan berpikir kreatif, dimana ada tahap ini
siswa di harapkan dapat berpikir lancar. Tentunya tahap praktik ini sesuai dengan

studi kasus dan permasalahan yang kontekstual.
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Trach Prakhic

e =
E-LKPD1 E-LKPD 2
Practic
Dumlnun sehari-hari, kita dapat menjumpai hal-hal berikut ini. tuliskan model matematika dari setiap masalah yang diberikan
dan penyeles:
E-LKPD 3

Gambar 4. 5 Tahap Praktik

C. Tahapan Dekontekstualisasi (Decontextualization)

Siswa diminta untuk melihat video yang diberikan guna siswa dapat
memahami konsep dan dapat menghubungkan konsep tersebut dengan
permasalahan yang kontekstual. Video yang diberikan merupakan video studi
kasus. Pada tahap dekontekstualisasi dapat dihubungkan dengan salah satu
indikator kemampuan berpikir kreatif, yakni siswa dapat berpikir lancar. Siswa
akan secara leluasa mengkomunikasikan terhadap hasil temuannya dalam kasus
pada video tersebut dan siswa menjadi lebih termotivasi untuk aktif dalam

kegiatan diskusi.
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Dekontekstualisasi Dekontekstualisasi

Ayo Berpikic Kreatif
video kasus 1

Berdasarkan video di bawah, coba kalian temukan bentuk persam:
lain yang menmiliki bentuk serupa. tetapi tidak sama dengan beber:

E-LKPD 3
Gambar 4. 6 Tahap Dekontekstualisasi

d. Tahapan Generalisasi dengan Kata-Kata

Tahap generalisasi dengan menggunakan kata-kata pada ketiga E-LKPD
yang dikembangkan artinya, siswa diminta untuk memberikan kesimpulan pada
kolom kosong yang tersedia setelah melihat video kasus pada tahap
dekontekstualisasi. Tahap ini terintegrasi terhadap indikator berpikir luwes atau

fleksibel dalam berpikir kreatif.

Penguegapion generaieas dengn Lats-ata

Hengungkapkan geoeralisasi dengan kata-kata

Buatlah kesil dari solusi

Gstasams | s
)

E-LKPD 1 E-LKPD 2

E-LKPD 3
Gambar 4. 7 Tahap Generalisasi menggunakan kata-kata
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e. Tahapan Rekontekstualisasi (Recontextualization)

Tahap Rekontekstualisas merupakan tahap dimana siswa mengaplikasikan
konsep matematika dalam penyelesaian kasus pada video sesuai dengan
pengalaman yang kontekstual dan siswa diberi kesempatan dalam penyelesaian
masalah dengan proses mengelompokkan seperti tahap rekontekstualisasi pada E-
LKPD pertama. Integrasi antara tahap ini dengan salah satu indikator kemampuan

berpikir kreatif yakni siswa dapat berpikir secara orisinil.

E-LKPD 2

Gambar 4. 8 Tahap Rekontekstualisasi

f. Tahapan Realisasi (Realization)

Tahap evaluasi pada ketiga E-LKPD tersebut seperti tahapan untuk
evaluasi bagi siswa dengan mengaplikasikan konsep ke dalam soal yang lebih
kontekstual. Tahap realisasi sudah terintegrasi dengan indikator berpikir kreatif
yakni siswa dapat berpikir luwes dan mampu memperinci konsep yang sudah ada

ke dalam ide kreatif mereka.
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Reaisasi

E-LKPD1 E-LKPD 2

Resleas

“

E-LKPD 3

Gambar 4. 9 Tahap Realisasi

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini akan dilakukan uji validitas instrument penelitian dan uji
kualitas E-LKPD vyang terdiri dari uji validasi, praktikalitas, dan efektivitas.
Tujuannya adalah untuk melihat kualitas dari produk yang dikembangkan. Berikut
ini merupakan urutan tahap pengembangan.

1. Validasi Instrumen Penelitian

Validasi instrumen dilakukan oleh tim ahli yakni Ibu Yelli Ramalisa,
S.Pd., M.Sc. dan Ibu Feri Tiona Pasaribu, M.Pd., CIT. Instrumen yang digunakan
peneliti adalah angket dan tes hasil belajar kemampuan berpikir kreatif. Berikut
ini merupakan hasil dari validasi instrument.

a. Angket Instrumen Validasi Materi

Angket instrumen validasi materi mencakup penilaian berdasarkan aspek
kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan kegrafisan. Tujuan dari penilaian ini
adalah untuk mengetahui bahwa angket dapat mengukur kevalidan dari sebuah

materi yang disajikan. Terdapat komentar dan saran perbaikan dari validator yaitu
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“Karakteristik dari Concept-Rich Instruction dan pernyataan dalam angket dibuat
sejelas mungkin”. Hasil instrumen validasi angket untuk kevalidan materi dapat
dilihat pada Lampiran 2.

Hasil yang ditunjukkan adalah “Sangat Valid” yang ditunjukkan dengan
angka 93%. Hal tersebut menunjukkan angket layak digunakan sebagai tolak ukur
bahwa angket dapat menilai kevalidan materi yang digunakan. Selanjutnya,
peneliti merevisi angket sesuai arahan.

b. Angket Instrumen Validasi Desain

Angket instrumen validasi desain mencakup penilaian berdasarkan aspek
kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan kegrafisan. Tujuan dari penilaian ini
adalah untuk mengetahui angket sudah sesuai untuk mengukur kevalidan desain.
Terdapat komentar dan saran perbaikan dari validator yaitu “pernyataan angket
harus jelas dan sesuai dengan kriteria”.

Hasil instrumen validasi angket untuk kevalidan angket desain dapat
dilihat pada Lampiran 3. Hasil yang ditunjukkan adalah “Sangat Valid” yang
ditunjukkan dengan angka 89%. Hal tersebut berarti angket layak untuk
digunakan untuk menjadi tolak ukur bahwa angket dapat mengukur kevalidan
desaian pengembangan yang dilakukan peneliti. Selanjutnya, peneliti akan
merevisi angket sesuai arahan.

C. Angket Instrumen Praktikalitas E-LKPD oleh Guru

Angket validasi untuk instrumen angket praktikalitas E-LKPD oleh guru
bertujuan untuk mengetahui kelayakan angket dalam uji coba perseorangan
terhadap guru yang nantinya akan sebagai tolak ukur kepraktisan E-LKPD.

Penilaian didasarkan pada kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan kegrafisan.
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Komentar yang diberikan validator yaitu “indikator materi harap dijelaskan dan
lebih diperjelas kembali kriteria yang diukur”. Hasil instrumen validasi angket
untuk angket praktikalitas dapat dilihat pada Lampiran 4.

Hasil yang ditunjukkan adalah “Sangat Valid” yang ditunjukkan dengan
angka 91%. Hal tersebut berarti angket layak untuk digunakan dan peneliti
merevisi angket.

d. Angket Instrumen Praktikalitas E-LKPD oleh Siswa

Angket validasi untuk angket kepraktisan E-LKPD oleh siswa bertujuan
untuk mengetahui kelayakan angket dalam uji coba kelompok kecil terhadap 9
orang siswa dengan 3 siswa kemampuan tinggi, 3 siswa kemampuan sedang, dan
3 siswa kemampuan rendah, yang nantinya akan sebagai tolak ukur kepraktisan E-
LKPD. Penilaian didasarkan pada kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan
kegrafisan. Komentar yang diberikan validator yaitu “bahasa harus mudah
dipahami oleh siswa-siswi”. Hasil instrumen validasi angket untuk angket
praktikalitas untuk siswa dapat dilihat pada Lampiran 5. Hasil yang ditunjukkan
adalah “Sangat Valid” yang ditunjukkan dengan angka 93%. Hal tersebut berarti
angket layak untuk digunakan dan dapat mengukur kepraktisan E-LKPD saat uji
coba kelompok kecil untuk siswa dan selanjutnya peneliti merevisi angket.

e. Angket Instrumen Efektivitas E-LKPD oleh Siswa (Angket Respon

Siswa)

Angket validasi untuk instrumen angket efektivitas E-LKPD oleh siswa
bertujuan untuk mengetahui kelayakan angket dalam uji kelompok besar yang
nantinya akan sebagai tolak ukur keefektivan E-LKPD. Penilaian terdiri dari

kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan kegrafisan. Komentar yang diberikan
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validator yaitu “pernyataan pada angket harus jelas agar mmdah dipahami oleh
siswa”. Hasil instrumen validasi angket untuk instrument angket keefektivan E-
LKPD dapat dilihat pada Lampiran 6.

Hasil yang ditunjukkan adalah “Sangat Valid” yang ditunjukkan dengan
angka 87%. Hal tersebut berarti angket layak untuk digunakan dan dapat
mengukur keefektifan E-LKPD saat uji kelompok besar untuk siswa dan
selanjutnya peneliti merevisi angket.

f. Angket Validasi Instrumen Tes Hasil Belajar Kemampuan Berpikir

Kreatif

Angket ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan angket dalam uiji
kelompok besar yang nantinya akan sebagai tolak ukur keefektivan E-LKPD
dalam bentuk pretest dan posttest kemampuan berpikir kreatif. Aspek yang dinilai
diantaranya materi, tampilan penulisan, kebahasaan dan desain. Komentar yang
diberikan validator yaitu “soal yang diberikan harus sesuai dengan kehidupan
nyata dan sesuai dengan indikator berpikir kreatif”. Hasil instrumen validasi
angket untuk instrument test hasil belajar berpikir kreatif dapat dilihat pada
Lampiran 7. Hasil yang ditunjukkan adalah “Sangat Valid” yang ditunjukkan
dengan angka 93%. Hal tersebut berarti soal layak untuk digunakan dan dapat
mengukur keefektifan E-LKPD saat uji kelompok besar untuk siswa dan
selanjutnya peneliti akan merevisi angket.

2. Uji Kualitas E-LKPD
a. Uji Kevalidan E-LKPD
Uji kevalidan E-LKPD merupakan langkah dari tim ahli untuk menilai dan

memvalidasi E-LKPD yang dikembangkan dengan memberikan masukan dan
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saran perbaikan dengan tujuan E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI)
berbantuan video animasi untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa
dapat di uji cobakan. Validator merupakan dosen pendidikan matematika, yaitu
Ibu Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc sebagai ahli materi sekaligus instrumen tes
kemampuan berpikir kreatif dan Ibu Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd., CIT
sebagai ahli desain sekaligus instrumen.

Instrumen yang digunakan merupakan angket tertutup. Tahap pertama
yakni validasi yang dilakukan oleh ahli materi, 1bu Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc.
terdapat beberapa aspek yang menjadi penilaian diantaranya aspek kelayakan isi,
kebahasaan, kelayakan komponen dan Karakteristik pendekatan Concept-Rich
Instruction (CRI). Hasil validasi materi E-LKPD tercantum pada lampiran 8. E-
LKPD dan angket validasi materi diberikan kepada ahli materi, selanjutnya akan
dinilai dnegan masukan dan saran perbaikan terhadap E-LKPD, dan peneliti
merevisi berdasar masukan dan saran perbaikan. Berikut ini merupakan hasil dari
saran dan masukan yang diterima.

(1) Tujuan pembelajaran memiliki kata kerja operasional dua. Akan lebih baik
lagi jika tujuan pembelajaran dibuat lebih sederhana tanpa mengurangi

esensi tujuan pembelajaran yang berbasis HOTS.



Typan Pembelapran

Gambar (a)

T\A\y‘ér\ ’vembeadaran

A2: Menyelidiki ke

mempertimbangka

Gambar 4. 10 (a) Sebelum revisi dan (b) Sesudah revisi

(2) Untuk E-LKPD 1, pada kegiatan praktik ditambahkan materi

terbuka dan kalimat tertutup.

6+x>10 Ax-3=6-8x 2a-4<10 2x+6=12

uuuuuuuuuu

Praktic

kelompokkan pernyataan berikut ke dalam kategori kalimat tertutup atau terbuka

Buah X mengandung 2x+4= 5, nilai x = 0.5 Bika ambon adalah Kota X adalah kota
vitamin C makanan khas Sumatera Provinsi Jambi
Utara
-~ .

.........

Gambar 4. 11 Validasi materi (a) sebelum revisi (b) setelah revisi
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kalimat

Selanjutnya diperoleh hasil dari validator terhadap penilaian angket yang

diberikan dan terlampir pada lampiran 8.

Hasil yang ditunjukkan adalah “Sangat Valid” yang ditunjukkan dengan

angka 92% dan terlampir pada lampiran 8. Hal tersebut menunjukkan E-LKPD
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berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video animasi memiliki kriteria
kevalidan dengan kategori sangat valid.

Tahap kedua yakni validasi yang dilakukan oleh ahli desain, lbu Feri
Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd., CIT. Terdapat beberapa aspek yang menjadi
penilaian diantaranya tampilan penulisan, tampilan fisik, dan karakteristik
pendekatan Concept-Rich Instruction (CRI). Hasil validasi desain E-LKPD
tercantum pada lampiran 9. E-LKPD dan angket validasi desain diserahkan
kepada ahli desain, selanjutnya akan dinilai dnegan masukan dan saran perbaikan
terhadap proses pengembangan E-LKPD, dan peneliti merevisi berdasar masukan
untuk perbaikan. Berikut ini merupakan hasil dari saran dan masukan yang
diterima.
(1) Tampilan video animasi di perbanyak mulai dari penambahan video materi

dalam animasi pada E-LKPD 1.

Tupaan Pembeiapran

PERSAMAAN

Dipindal dengan CamScanner I IN EA’ l ?
L ——————————— L4

Gambar (a) Gambar (b)

Gambar 4. 12 Validasi desain (a) sebelum revisi (b) setelah revisi
(2) Perbaikan video pada tahap realisasi pada E-LKPD 1. Video dibuat lebih

animatif.
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Gambar (a) Gambar (b)

Gambar 4. 13 Validasi desain realisasi (a) sebelum revisi (b) setelah revisi

Hasil yang ditunjukkan adalah “Sangat Valid” yang ditunjukkan dengan
angka 90% berdasarkan hasil validasi oleh ahli desain. Hal tersebut menunjukkan
E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video animasi memiliki
kategori kevalidan sangat valid.

b. Uji Praktikalitas E-LKPD
1) Uji Coba Perorangan

E-LKPD yang telah dikembangkan di nilai kepraktisannya oleh guru mata
pelajaran matematika, yaitu Bapak Mashudi, S.Pd selaku guru bidang studi
matematika kelas VII-5 SMP Islam Al-Falah Kota Jambi. Angket uji coba
perorangan diberikan kepada Ibu Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd sebagai ahli
instrumen dengan tujuan untuk divalidasi dengan menggunakan lembar validasi
instrumen praktikalitas yang dapat dilihat pada lampiran 4.

Instrumen yang berikan kepada guru yaitu berupa angket tertutup dan
peneliti akan diberi masukan atau saran perbaikan dari guru matematika untuk
memperbaiki E-LKPD yang dikembangkan. Aspek yang menjadi penilaian yaitu
kelayakan isi, kebahasaan, tampilan, dan aspek penggunaan E-LKPD. Guru akan

diberikan angket praktikalitas dan ditunjukkan produk E-LKPD yang
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dikembangkan untuk diberi penilaian dan masukan. Adapun berikut ini

merupakan hasil masukan dan saran yang diberikan oleh guru.

(1) E-LKPD sudah baik dan dapat memotivasi siswa untuk belajar. Namun
beliau berpesan untuk soal pada tahapan dekontekstualisasi akan lebih baik

disajikan dalam bentuk video animasi.

Dekontekstualisasi

Pak Andi adalah seorang petani yang memiliki senuah kebun yang berbentuk ersegi panjang. keliling kebun tersebut
adalah (8x+12) meter. setelah diukur, ternyata panjang kebun adalah (x+3) meter. tentukan lebar kebun pak Andi.
selanjutnya apakah kamu dapat menuliskan dua bentuk aljabar yang ekuivalen dengan keliling kebun pak Andi?

B U T~ ¢ S a % 9 o oy 2 ¥ 4

Gambar (a)
Rekontekstudlisasi

Video kasus 2

Simak video dibawah ini untuk mengerjakan soal nomor 1 dan 2 serta berikan solusi atas kasus tersebut.

[+ " penerapan pertidaksamaan linear satu variabel Kasus 2 o »

Jontonnantia Bagikan

Gambar (b)
Gambar 4. 14 Uji Praktikalitas (guru) (a) sebelum revisi (b) sesudah revisi

Adapun hasil angket praktikalitas E-LKPD berbasis Concept-Rich
Instruction berbantuan video animasi terlampir dalam lampiran 10. Hasil yang
ditunjukkan berdasarkan tabel adalah “Sangat Praktis” yang ditunjukkan dengan
angka 95% berdasarkan hasil uji coba perorangan. Hal tersebut menunjukkan E-
LKPD berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video animasi memiliki
kriteria kepraktisan dengan kategori sangat praktis.

2) Uji Coba Kelompok Kecil
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Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 9 siswa dengan kategori 3
siswa kemampuan rendah, 3 siswa kemampuan sedang, dan 3 orang siswa
kemampuan tinggi. Pengkategorian siswa dilakukan berdasarkan nama yang
diberikan oleh guru dengan melihat hasil nilai belajar mereka.

Instrumen yang berikan kepada siswa yaitu berupa angket tertutup dan
peneliti akan diberi masukan dari siswa-siswi sebagai bahan evaluasi untuk
mengembangkan E-LKPD yang praktis. Aspek yang menjadi penilaian
diantaranya kelayakan isi, bahasa, tampilan, dan aspek kelengkapan komponen.
Sebelum angket diberikan kepada siswa, angket uji coba kelompok kecil diberikan
kepada Ibu Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd sebagai ahli instrumen dengan tujuan
untuk divalidasi dengan menggunakan lembar validasi instrumen praktikalitas
(siswa) terlampir pada lampiran 5

Hasil dari angket praktikalitas sudah terlampir pada lampiran 11. Hasil
yang ditunjukkan adalah “Sangat Praktis” yang ditunjukkan dengan angka 86%.
Hal tersebut menunjukkan E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan
video animasi memiliki kriteria kepraktisan sangat praktis.

C. Uji Efektivitas
1) Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba lapangan merupakan salah satu uji efektivitas dengan tujan untuk
melihat keefektivitasan dari E-LKPD. Uji coba kelompok besar ini dilakukan
kepada kelas VI1I-5 SMP Islam Al-Falah Kota Jambi dengan 20 siswa.

Kegiatan pembelajaran menggunakan E-LKPD dilaksanakan lima kali

pertemuan, 3 pertemuan pembelajaran dengan menggunakan E-LKPD dan 2
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pertemuan untuk pelaksanaan tes pemahaman konsep (pretest dan posttest).
Adapun tahapan yang dilakukan adalah sebagai berikut.
a) Pertemuan pertama

Peneliti melaksanakan pretest. Pretest dilaksanakan setelah dilakukan uji
praktikalitas pada uji coba kelompok kecil. Sebelum melaksanakan pretest,
peneliti diarahkan oleh guru mata pelajaran untuk masuk ke dalam kelas VI1I-5.
Peneliti bersama guru memasuki kelas untuk berdoa dan memulai pembelajaran.
Sebelum pretest dimulai peneliti berkenalan dan menjelaskan maksud dan tujuan
melakukan penelitian di kelas VI1-5 SMP Islam Al Falah Kota Jambi. Selanjutnya
peneliti mengecek kehadiran siswa sembari berkenalan dengan siswa.

Peneliti memberikan pretest yang sudah divalidasi oleh ahli materi dimana
hasil validasi terlampir pada lampiran 7. Soal terdiri dari 2 soal uraian dengan
tujuan guna melihat kemampuan awal siswa berpikir kreatif sebelum
menggunakan E-LKPD. Soal beserta pembahasan pretest dapat dilihat pada

lampiran 15. Adapun perolehan nilai pretest siswa dapat dilihat pada tabel 4.1.

Tabel 4. 1 Hasil Pretest Siswa

Soal Pretest Nilai
No Nama 1 5 Jumlah Akhir
1 |AGR 8 15 23 57.5
2 AFM 8 15 23 57.5
3 |AH 8 14 22 55
4 APR 12 10 22 55
5 |DRD 8 8 16 40
6 |FGA 8 22 30 75
7 |FGA 8 16 24 60
8 |[HA 8 16 24 60
9 |HL 8 15 23 57.5
10 |JU 8 2 10 25
11 |KMH 8 15 23 57.5
12 |MA 7 12 19 47.5
13 |MG 8 16 24 60
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14 |MY 8 16 24 60
15 |NH 8 0 8 20
16 [NK 8 12 20 50
17 |NAK 8 10 18 45
18 (RA 8 16 24 60
19 (RZ 8 18 26 65
20 |RAF 12 16 28 70

: x | 7 .
.l“.. ] <
A% “alc 4 >
ary I { y

Gamar 4,15 Dokdmehtaéi Pretest

Selanjutnya, peneliti menyampaikan scenario atau rancangan pembelajaran
untuk pertemuan berikutnya yaitu mengerjakan lembar kerja mengenai persamaan
linear satu variabel (PLSV).

b) Pertemuan kedua

Peneliti memberikan modul ajar sebagai perangkat pembelajaran yang
sudah siapkan untuk diserahkan kepada Bapak Mashudi untuk mengkonfirmasi
apakah modul ajar sudah sesuai untuk digunakan. Jika sudah disetujui, peneliti
mulai masuk untuk memulai kegiatan pembelajaran dengan salam dan berdoa,
selanjutnya menanyakan kabar siswa, melakukan presensi, dan memberikan
arahan kepada siswa untuk menyiapkan perlengkapan pembelajaran yang
dibutuhkan.

Pada kegiatan pendahuluan, peneliti mengingatkan kembali materi
prasyarat dan menyampaikan judul dan tujuan pembelajaran. Judul kegiatan

pembelajaran yang pertama ini yakni persamaan linear satu variabel dengan
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tujuan pembelajaran diantaranya siswa dapat menyelidiki kebenaran serta
implikasi dari sebuah kalimat, baik kalimat terbuka atau tertutup, membuat
simulasi untuk memodelkan kalimat terbuka dan tertutup dalam situasi kehidupan
nyata, memodelkan masalah matematika terkait materi persamaan linear satu
variabel dalam situasi nyata, dan menentukan solusi persamaan dari narasi yang
melibatkan persamaan linear satu variabel dengan mempertimbangkan variasi
aturan matematika. Sesuai dengan scenario pembelajaran yang sudah dijelaskan
sebelumnya, selanjutnya peneliti membagi siswa menjadi 5 kelompok yang terdiri
dari 4-5 orang per kelompok.

Selanjutnya peneliti membagikan link Wizer.me supaya peserta didik dapat
mengakses E-LKPD. Peneliti mengarahkan siswa membaca petunjuk penggunaan
E-LKPD. Selanjutnya siswa diarahkan untuk melihat video animasi terkait materi
persamaan linear satu variabel pada halaman awal E-LKPD untuk memahami
materi tersebut. Pada pertemuan kedua ini, peserta didik akan mengerjakan E-
LKPD dengan mengikuti langkah-langkah dari tahapan Concept-Rich Instruction

(CRI).

Gambar 4. 16 Dokumentasi Pertemuan Kedua
Pada langkah praktik, indikator yang dicapai adalah dapat berpikir lancar
dan setiap siswa dalam kelompok diminta untuk mengelompokkan pernyataan

yang tergolong dalam kategori kalimat terbuka atau kalimat tertutup. Setelah
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peserta didik diarahkan untuk menonton video maka diharapkan peserta didik
sudah memahami konsep terkait materi persamaan linear satu variabel, sehingga
dalam kegiatan praktik siswa dapat menentukan kalimat terbuka dan tertutup.
Pada tahap praktik selanjutnya, siswa juga diminta untuk mengelompokkan
apakah persamaan yang disajikan termasuk persamaan linear satu variabel atau
bukan.

Selanjutnya yaitu langkah dekontekstualisasi dengan indikator yang perlu
harus dicapai adalah siswa dapat berpikir lancar. Mereka disajikan video animasi
berupa studi kasus yang dapat diakses dalam E-LKPD tersebut. Selanjutnya
berdasarkan video yang telah ditonton, siswa diminta untuk memberikan contoh
serupa tetapi tidak sama dengan contoh seperti dalam video. Selanjutnya siswa
menganalisis penyelesainnya seperti yang sudah dicontohkan. Selanjutnya siswa
membuat kesimpulan dari hasil penyelesaiannya yang dituangkan pada langkah
mengungkapkan generalisasi dengan menggunakan kata-kata. Pada langkah
generalisasi diharapkan mereka dapat berpikir secara luwes.

Selanjutnya langkah rekontekstualisasi siswa diharapkan dapat
memenuhi salah satu indikator berpikir kreatif yakni dapat berpikir orisinil.
Mereka disajikan sebuah soal yang kontekstual dalam dunia nyata dan disajikan
dalam beberapa pernyataan dalam sebuah tabel. Siswa diminta untuk menentukan
pernyataan yang benar atau salah dengan menyertakan alasannya.

Langkah terakhir yakni realisasi. Pada langkah ini diharapkan siswa dapat
memperinci. Disajikan 3 buah soal kontekstual dalam kehidupan sehari-hari. Soal
pertama disajikan dalam bentuk video animasi. Selanjutnya pada soal kedua

diberikan pertanyaan yang kontekstual yang disajikan dalam tabel dan peserta
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didik memberikan jawabannya pada kolom yang sudah disediakan. Dan pada soal
nomor 3 siswa diberikan sebuah persamaan dan diminta untuk menarasikan
persamaan Yyang telah diberikan dan tidak perlu memberikan solusi
penyelesaiannya.

Selanjutnya yaitu siswa mengumpulkan lembar kerja dengan mengklik
“submit”. Peneliti kemudian meminta salah satu kelompok untuk memberikan
hasil diskusinya dengan diwakilkan satu orang dalam kelompok tersebut. Dengan
demikian kegiatan pembelajaran inti sudah selesai dan ditutup peneliti dengan
memberi tahu mengenai materi pada pertemuan selanjutnya dan pembelajaran
diakhiri dengan berdoa dan peneliti mengucap salam dan mengucapkan terima
kasih.

c) Pertemuan ketiga

Pada pertemuan ketiga peneliti mulai masuk untuk memulai kegiatan
pembelajaran dengan mengucap salam dan berdoa, menanyakan kabar siswa,
melakukan presensi, dan memberikan arahan kepada siswa untuk menyiapkan
perlengkapan pembelajaran yang dibutuhkan. Pada kegiatan pendahuluan, peneliti
menyampaikan judul dan tujuan pembelajaran. Judul kegiatan pembelajaran yang
pertama ini yakni pertidaksamaan linear satu variabel. Tujuannya siswa dapat
memodelkan masalah matematika yang berkaitan dengan pertidaksamaan linear
satu variabel dalam situasi kehidupan sehari-hari dengan mempertimbangkan
variasi aturan matematika.

Kemudian peneliti mengarahkan siswa bergabung bersama kelompok yang
telah dibagi. Siswa diarahkan untuk membuka link Wizer.me yang telah dibagikan

pada grup Whatsapp. Selanjutnya siswa membaca petunjuk penggunaan E-LKPD.
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dan diarahkan untuk melihat video animasi terkait materi pertidaksamaan linear
satu variabel pada halaman awal E-LKPD untuk memahami materi tersebut. Pada
pertemuan ketiga ini, siswa akan mengerjakan E-LKPD dengan mengikuti
langkah-langkah dari tahapan Concept-Rich Instruction (CRI) yang terdiri praktik,
dekontekstualisasi, mengungkapkan generalisasi dengan menggunakan kata-kata,

rekontekstualisasi dan realisasi.

Gamar 4.17 Dokur;e;ntasi Pertemuan Ketiga
Pada langkah praktik, diharapkan siswa dapat berpikir secara lancar dan
mereka diminta untuk menuliskan model matematika dari setiap permasalahan
dan memberikan solusi penyelesaiannya. Pertanyaan dan jawaban tersebut

disajikan dalam sebuah tabel.

Praktic

Indikator: siswa dapat berpikir lancar

Dalam kehidupan sehari-hari, kita dapat menjumpai hal-hal berikut ini. tuliskan model matematika dari setiap masalah
yang diberikan dan penyelesaiannya.

Siswa yang ikut Kecepatan maksimum kalian membutuhkan Tulislah kalimat berikut
pembelajaran remedial kendaraan ketika paling sedikit 2 lembar menjadi pertidaksamaan
adalah siswa dengan nilai melewati jalan raya kertas untuk linear satu variabel. Suatu
kurang dari 6,5. didepan sekolah adalah mengerjakan tugas bilangan m ditambah 2
Berapakah nilai minimal 30 km/jam. Berapakah matematika. Berapa hasilnya paling banyak
seorang siswa tidak kecepatan maksimal lembar kertas yang kalian adalah 4. maka nilai m
mengikuti p jaran 1yang butuhkan untuk adalah
remedial? Tuliskan juga diperbolehkan? apakah mengerjakan tugas
model mengendarai motor matematika? Apakah 1
pertidaksamaannya. dengan kecepatan 50 lembar kertas cukup?

km/jam diperbolehkan?

Gambar 4. 18 Kegiatan Praktik Pertemuan Ketiga
Pada langkah dekontekstualisasi, siswa diharapkan dapat berpikir lancar.
Mereka akan disajikan video animasi berupa kasus mengenai materi

pertidaksamaan linear satu variabel. Setelah mengamati video tersebut diharapkan
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mereka dapat mencoba berpikir untuk menyelesaikan permasalahan yang ditanya
dan dapat merumuskan sebuah pertanyaan untuk ditanyakan.

Kemudian langkah mengungkapkan generalisasi dengan menggunakan
kata-kata, diharapkan siswa dapat memenuhi salah satu indikator kemampuan
berpikir kreatif yakni dapat berpikir luwes. Mereka disajikan beberapa model
pertidaksamaan linear satu variabel dan mereka menjelaskan meggunakan kalimat
sendiri dan memberikan simbol pada pertidaksamaan dan setelah mengamati
beberapa bentuk pertidaksamaan diharapkan mereka dapat membandingkan dan
menjelaskan bagaimana perbedaan pertidaksamaan dengan persamaan linear satu
variabel.

Pada langkah rekontekstualisasi diharapkan siswa dapat berpikir secara
orisinil. Akan disajikan sebuah permasalahan atau kasus dalam bentuk video
animasi. Selanjutnya mereka harus menyelesaikan kasus tersebut dan mengupload
jawaban berupa teks, gambar, ataupun audio.

Pada langkah realisasi diharapkan siswa dapat memperinci solusi
penyelesaian dari permasalahan yang diberikan. Mereka disajikan 4 soal dan
diarahkan dapat mengekspresikan pertidaksamaan yang sesuai dengan situasi
permasalahan pada soal tersebut. Pada soal kedua siswa diminta untuk
menarasikan atau membuat soal cerita berdasarkan model pertidaksamaan yang
diberikan. Kemudian pada soal keempat siswa diminta untuk memberikan model
pertidaksamaan dan menyelesaikan solusi pertidaksamaan dengan menentukan
kemungkinan berat suatu benda dan kemungkinan minimal nilai yang ditanya.

Siswa mengklik “submit” sehingga lembar kerja telah terkumpul. Kegiatan

pembelajaran diakhiri dengan peneliti memberitahu mereka untuk menyiapkan
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materi untuk presentasi pada pertemuan selanjutnya dikarenakan waktu tidak
cukup. Selanjutnya peneliti memberikan info terkait materi yang akan dipelajari
pada pertemuan selanjutnya dan pembelajaran ditutup dengan doa dan peneliti
mengucap salam serta ucapan terima kasih.

d) Pertemuan keempat

Pada pertemuan keempat peneliti masuk dan memulai kegiatan
pembelajaran dengan mengucap salam dan berdoa, kemudian menanyakan kabar
siswa, melakukan presensi, dan memberikan arahan kepada siswa untuk
menyiapkan perlengkapan pembelajaran yang dibutuhkan. Pada kegiatan
pendahuluan, peneliti menyampaikan judul dan tujuan pembelajaran. Judul
kegiatan pembelajaran yang pertama ini yakni penerapan persamaan dan
pertidaksamaan linear satu variabel. Tujuan pembelajaran pada kegiatan ini
adalah menerapkan pemikiran kreatif dalam menyelesaikan masalah terkait
dengan persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel.

Kemudian peneliti mengarahkan siswa bergabung dalam kelompoknya.
Selanjutnya siswa melakukan presentasi pada materi sebelumnya. Setelah
melakukan presentasi, siswa diarahkan untuk membuka link Wizer.me yang telah
dibagikan pada grup Whatsapp. Selanjutnya siswa membaca petunjuk penggunaan
E-LKPD. Selanjutnya siswa diarahkan untuk melihat video animasi terkait materi
penerapan persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel pada halaman awal
E-LKPD untuk memahami materi tersebut. Pada pertemuan keempat ini, siswa
akan mengerjakan E-LKPD dengan mengikuti langkah-langkah dari tahapan

Concept-Rich Instruction (CRI).
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Gambar 4. 19 Dokumentasi Pertemuan Keempat

Pada langkah praktik, diharapkan siswa dapat berpikir lancar dalam
proses untuk peningkatan kapasitas berpikir kreatif. Pada tahap ini mereka diminta
untuk mengelompokkan pernyataan yang tergolong penerapan persamaan dan
pertidaksamaan linear satu variabel.

Pada langkah dekontekstualisasi, indikator yang dicapai oleh siswa
adalah mereka dapat berpikir lancar. Pada langkah ini, siswa disajikan video
animasi mengenai kasus penerapan persamaan dan pertidaksamaan linear satu
variabel dan siswa diarahkan untuk menyelesaikan kasus permasalahan dalam
video tersebut.

Pada langkah mengungkapkan generalisasi menggunakan kata-kata
siswa diharapkan dapat berpikir secara luwes. Mereka diarahkan untuk
merumuskan dua buah pertanyaan dan menjawab pertanyaan dengan solusi
penyelesaian untuk kedua contoh kasus dalam video pada langkah
dekontekstualisasi dan memberikan kesimpulan dari penjelasan kasus video
tersebut.

Pada langkah rekontekstualisasi, indikator kemampuan berpikir kreatif
yang berkaitan dengan langkah ini yaitu siswa dapat berpikir orisinil. Pada
langkah ini siswa diarahkan untuk melihat video animasi berupa sebuah kasus

suatu permasalahan yang kontekstual sebanyak dua kasus. Selanjutnya mereka
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menentukan solusi penyelesaiannya dalam bentuk teks, gambar atau audio pada
kolom yang sudah disediakan.

Pada langkah realisasi, indikator kemampuan berpikir kreatif yang
berkaitan dengan langkah ini yaitu siswa dapat berpikir luwes dan memerinci.
Pada langkah ini siswa akan disajikan dua pertanyaan terbuka dengan
memberikan kasus penerapan persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel
dalam kehidupan sehari-hari dan membuat pertanyaan dari kasus tersebut beserta
solusi persamaannya. Kemudian siswa menuliskan jawaban dalam bentuk teks,
gambar, maupun audio pada kolom yang sudah disediakan.

Siswa mengklik “submit” sehingga lembar kerja telah terkumpul. Kegiatan
pembelajaran diakhiri dengan peneliti memberikan informasi terkait kegiatan
pembelajaran selanjutnya yaitu posttest dan diharapkan mereka dapat belajar
dengan demikian pembelajaran diakhiri dengan berdoa dan peneliti mengucap
salam dan mengucapkan terima kasih.

e) Pertemuan kelima

Peneliti memberikan angket respon atau angket untuk mengukur
keefektifan siswa terhadap pembelajaran menggunakan E-LKPD dan melakukan
tes kemampuan berpikir kreatif dengan memberikan soal postest. Untuk angket
respon, penilaian terdiri dari isi, tujuan pembelajaran, kebahasaan, keefektifan,
dan fungsi E-LKPD serta siswa dapat memberi masukan terhadap E-LKPD pada

kolom komentar pada angket.
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Berdasarkan hasil angket pada lampiran 12 diperoleh bahwa E-LKPD

efektif dengan persentase 81%. Selanjutnya peneliti juga melakukan tes kepada

siswa dalam bentuk postest. Tes kemampuan berpikir kreatif ini terdiri dari 2 buah

soal yang telah divalidasi oleh ahli materi dengan waktu pengerjaan 2 jam

pelajaran. Untuk soal tes kemampuan berpikir kreatif dapat dilihat pada lampiran

16 dan hasilnya dapat dilihat pada lampiran 18.

Tabel 4. 2 Hasil Postest

Soal Pretest

Nomor Nama i P Jumlah | Nilai Akhir
1 AGR 8 12 20 83.33
2 AFM 7 16 23 95.83
3 AH 8 12 20 83.33
4 APR 6 14 20 83.33
5 DRD 7 14 21 87.50
6 FGA 7 16 23 95.83
7 FGA 6 16 22 91.67
8 HA 6 16 22 91.67
9 HL 7 13 20 83.33




Nomor Nama So:l Pret(;st Jumlah | Nilai Akhir
10 |[JU 7 13 20 83.33
11 [KMH 8 12 20 83.33
12 [MA 7 10 17 70.83
13 [MG 5 16 21 87.50
14 (MY 7 16 23 95.83
15 [NH 7 14 21 87.50
16 |NK 6 14 20 83.33
17 |NAK 6 14 20 83.33
18 |[Ratu Zhafira 6 15 21 87.50
19 |RzZ 7 11 18 75.00
20 |RAF 8 16 24 100.00

kemampuan berpikir kreatif. Berikut merupakan hasil analisis salah satu siswa.
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Siswa diberikan penilaian sesuai dengan rubrik penilaian indikator



Tabel 4. 3 Hasil analisis posttest siswa
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Jawaban  setiap siswa  dalam
menjawab berbeda beda dikarenakan
pada soal tersbeut siswa diminta
untuk memberikan skenario yang
berbeda.

siswa tersebut dapat menjawab soal

Pada siswa disamping,

dengan memberikan dua skenario

sehingga  memenuhi indikator
fleksibilitas. Selanjutnya siswa dapat
mengetahui maksud atau pernyataan
dari soal dengan memberikan
pengertian diketahui dan ditanya.
Hal tersebut mengindikasikan bahwa
siswa dapat berpikir secara orisinil.
Skor 4 diperoleh berdasarkan hasil
rubrik penilaian.

fleksibilitas

Indikator

Indikator
(Flexibility) dan

Orisinalitas (Originality) terpenuhi
dengan skor 4
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dan diana dengan menyusunnya secara
terstruktur dalam hal diketahui dan
ditanya dan dapat mensubstitusi
persamaan tersebut. Hal tersebut
merupakan poin kelancaran (skor 4)
dan fleksibilitas (skor 4).

Siswa tersebut dapat memberikan
jawaban berdasarkan pemikiran siswa
sendiri untuk menentukan total biaya
Total biaya > Tarif kendaraan+ tarif
pengunjung (Ayah, Ibu, Syifa) +
makan (Ayah, Ibu, Syifa, Adik)
Sehingga siswa tersebut mendapatkan
skor 4 untuk originalitas. Dan siswa
tersebut mampu dalam merincikan
pemikirannya orisinalitasnya sehingga
mendapatkan skor 4 untuk elaborasi.

Setelah didapatkan nilai posttest, selanjutnya mencari N-Gain Score untuk

melihat peningkatan kapasitas berpikir kreatif siswa setelah menggunakan E-

LKPD dalam kegiatan belajar. Telah dilampirkan perhitungan N-Gain score pada

lampiran 19. Selanjutnya data dianalisis dengan hasil nilai N-Gain yang dapat

dilihat pada tabel 4.14.



Tabel 4. 4 Hasil N-Gain Score

123

Nama Post - Skor N-Gain % N-

No Siswa Pretest | Postest Pre Max Score Gain
1 AGR 57.5 83.33 25.8 42.5 0.61 61%
2 AFM 57.5 95.83 38.3 42.5 0.90 90%
3 AH 55 83.33 28.3 45 0.63 63%
4 | APR 55 83.33 28.3 45 0.63 63%
5 DRD 40 87.50 47.5 60 0.79 79%
6 FGA 75 95.83 20.8 25 0.83 83%
7 FGA 60 91.67 31.7 40 0.79 79%
8 HA 60 91.67 31.7 40 0.79 79%
9 HL 57.5 83.33 25.8 42.5 0.61 61%
10 |JU 25 83.33 58.3 75 0.78 78%
11 | KMH 57.5 83.33 25.8 42.5 0.61 61%
12 | MA 47.5 70.83 233 52.5 0.44 44%
13 | MG 60 87.50 27.5 40 0.69 69%
14 | MY 60 95.83 35.8 40 0.90 90%
15 | NH 20 87.50 67.5 80 0.84 84%
16 | NK 50 83.33 333 50 0.67 67%
17 | NAK 45 83.33 38.3 55 0.70 70%
18 | RA 60 87.50 27.5 40 0.69 69%
19 | RZ 65 75.00 10.0 35 0.29 29%
20 [ RAF 70 100.00 30.0 30 1.00 100%
Rata-rata 0.71 71%

Berdasarkan tabel 4.14, diperoleh N-Gain Score dari 20 siswa terdapat 9
orang siswa yang mengalami peningkatan kemampuan berpikir kreatif dengan
memenuhi Kkriteria tinggi (efektif), 9 orang dengan kriteria sedang (cukup efektif),
1 orang dengan kriteria rendah (tidak efektif) dan 1 orang dengan kriteria kurang
efektif. Kesenjangan ini disebabkan karena beberapa faktor, salah satunya yakni
siswa belum fokus. Berdasarkan hasil posttest terdapat 1 orang siswa yang
memiliki nilai dibawah KKM sekolah yakni 70,8. Namun siswa tersebut

mengalami peningkatan kemampuan berpikir kreatif dengan nilai 44%..
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Berdasarkan data hasil angket respon siswa dan perhitungan N-gain
berdasarkan nilai pretest dan posttest, E-LKPD dalam pembelajaran cukup efektif
untuk digunakan. Diperoleh rata-rata N-Gain score sebesar 0.708 dengan
persentase sebesar 71%. Sehingga, E-LKPD cukup efektif digunakan dalam
pembelajaran dibuktikan juga dengan peningkatan hasil belajar siswa berdasarkan
soal pretest dan posttest yang telah diberikan.

4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation)

E-LKPD yang telah dikembangkan oleh peneliti di implementasikan
secara nyata pada saat uji coba kelompok besar yang dilaksanakan pada tempat
penelitian. Tempat penelitian berlangsung di SMP Islam Al Falah kota Jambi
yang terintegrasi dalam sebuah kegiatan pembelajaran. Tahap implementasi
dilaksanakan secara terbatas karena hanya dilaksanakan pada satu kelas, yakni
kelas VII-5 SMP Islam Al Falah Kota Jambi. Di samping itu, peneliti juga sudah
mendapatkan data yang cukup untuk melihat kualitas E-LKPD yang
dikembangkan sudah layak.

4.1.5 Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tujuan tahap evaluasi yaitu dihasilkan sebuah produk bahan ajar yakni E-
LKPD dengan kriteria yang valid, praktis, serta efektif. Berikut ini akan
dipaparkan hasil dari evaluasi pada tahap sebelumnya.

1. Evaluasi Pada Tahap Analysis

Evaluasi yang dilakukan pada tahap analisis adalah evaluasi terkait dengan
permasalahan yang ada pada tempat penelitian dan hal tersebut berkaitan dengan
karakteristik dan kebutuhan siswa. Permasalahan yang dihadapi yakni bahan ajar

yang disediakan kurang bervariatif. Hasil evaluasi tersebut adalah bahan ajar yang
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dikembangkan peneliti menarik perhatian siswa untuk meningkatkan motivasi
mereka dalam belajar matematika yakni mengembangkan E-LKPD dengan
pendekatan Concept-Rich Instruction untuk meningkatkan kapasitas berpikir
kreatif siswa pada materi persamaan linear yang di integrasikan dengan video
animasi didalam bahan ajar tersebut.
2. Evaluasi Pada Tahap Design

Hasil evaluasi dari tahap desain adalah pada saat perancangan awal bahan
ajar E-LKPD, peneliti mengembangkan bahan ajar tersebut menggunakan
pendekatan Concept-Rich Instruction dengan menggunakan bantuan aplikasi
berbasis web yakni wizer.me dan dosen pembimbing memberi masukan untuk
membuat video animasi yang interaktif pada setiap E-LKPD. Setiap studi kasus
pada E-LKPD, akan menjadi lebih di pahami oleh siswa apabila disajikan dalam
bentuk animasi dan membuat siswa dapat berpikir kreatif.
3. Evaluasi Pada Tahap Development

Peneliti mengembangkan produk untuk uji dan implementasi. Produk yang
dikembangkan adalah bahan ajar dengan pendekatan Concept-Rich Instruction
dengan bantuan video animasi di dalam E-LKPD tersebut dengan tujuan untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk meilhat kualitas produk. Sedemikian hingga, hasil evaluasi dari tahap
pengembangan adalah memperbaiki pengembangan produk tersebut berdasarkan
saran dan masukan dari tim ahli pada proses validasi, praktikalitas, dan
efektivitas.

4. Evaluasi Pada Tahap Implementation
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Pada tahap ini implementasi tidak dilakukan pada seluruh kelas VII
karena terbatasnya waktu yang dimiliki pihak sekolah. Oleh karena itu, uji coba
produk hanya sampai pada tahap pengembangan.

4.2  Pembahasan
4.2.1 Proses Pengembangan E-LKPD Berbasis Concept-Rich Instruction

(CRI) Berbantuan Video Animasi Untuk Meningkatkan

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Pada Materi Persamaan

Linear Kelas VII

Hasil yang didapat dari proses penelitian yakni E-LKPD Berbasis
Concept-Rich Instruction (CRI) Berbantuan video animasi guna meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi persamaan linear kelas VII,
dikembangkan menggunakan tahap model ADDIE. Tahapan ADDIE terdiri dari
Analisis  (Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Development),
Implementasi (Implementation) dan Evaluasi (Evaluation).

1. Analisis (Analyze)

Peneliti melakukan analisis terhadap kurikulum, permasalahan atau
kesenjangan pada tempat penelitian, tujuan, karakteristik kebutuhan peserta didik,
dan sumber daya yang dibutuhkan. Analisis yang dilakukan peneliti sesuai
dengan pernyataan Branch (2009: 2), bahwa peneliti melakukan analisis
terhadap kurikulum, permasalahan atau kesenjangan pada tempat penelitian,
tujuan, karakteristik kebutuhan peserta didik, dan sumber daya yang dibutuhkan.

Berdasarkan hasil dari analisis, diperoleh kesimpulan bahwa kurikulum
yang digunakan pada SMP Islam Al Falah Kota Jambi adalah kurikulum merdeka.
Setelah dianalisis permasalahan yang ada, dapat diambil kesimpulan bahwa

tingkat kemampuan atau kapasitas berpikir kreatif siswa masih rendah yang



127

dibuktikan dengan pemberian tes kemampuan berpikir kreatif. Berdasar hasil dari
analisis tujuan dan karakteristik kebutuhan peserta didik, peneliti mengembangkan
E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction guna meningkatnya kemampuan
berpikir kreatif siswa salah satu materi yakni persamaan linear.

Tahap selanjutnya adalah menganalisis sumber daya yang tersedia di SMP
Islam Al Falah Kota Jambi meliputi sumber daya konten, sumber daya teknologi,
fasilitas pengajaran, dan sumber daya manusia. Dengan sumber daya yang
memadai maka peneliti dapat membuat produk bahan ajar yakni E-LKPD untuk
Concept-Rich Instruction untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa
pada materi persamaan linear sehingga siswa dapat termotivasi dalam belajar dan
pikiran kreatif dapat dibentuk.

2. Desain (Design)

Peneliti memulai proses pengembangan pada tahap desain dengan
membuat storyboard yang terdiri dari struktur E-LKPD dan susunan konten video
animasi yang terkandung. E-LKPD dibuat menggunakan aplikasi berbasis website
wizer.me dan video animasi di edit menggunakan plotagon studio . Hal ini sejalan
dengan penelitian Prasetya Subakti et al (2021: 1249-1264) yang menyatakan
bahwa pengembangan E-LKPD yang interaktif dapat meningkatkan kemampuan
siswa untuk berpikir kreatif.

3. Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan, peneliti melakukan proses pengembangan
yang berawal dari pengembangan E-LKPD menggunakan aplikasi berbasis
website wizer.me yang selanjutnya di validasi oleh ahli desain dan media.

Selanjutya diuji coba pada kelompok kecil dan besar.
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4. Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi, peneliti seharusnya melakukan penelitian
menggunakan produk untuk seluruh kelas VII di SMP Islam Al Falah, namun
karena keterbatasan waktu maka peneliti hanya melakukan implementasi kepada
27 orang siswa kelas VI1I-5 saja.

5. Evaluasi (Evaluation)

Setiap tahapan pada model pengembangan ADDIE dilakukan evaluasi
guna memperbaiki kualitas dari E-LKPD. Pada tahap analisis, evaluasi yang
diperoleh adalah permasalahan atau kesenjangan dalam tempat penelitian terhadap
karakteristik kebutuhan peserta didik. Pada tahap desain, evaluasi yang diperoleh
yaitu rancangan atau storyboard E-LKPD. Pada tahap pengembangan evaluasi
yang diperoleh adalah hasil dari revisi validasi E-LKPD.

4.2.2 Kualitas Pengembangan E-LKPD Berbasis Concept-Rich
Instruction Berbantuan Video Animasi Untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Pada Materi Persamaan
Linear Kelas VII
Kualitas bahan ajar E-LKPD dapat dilihat berdasarkan kriteria kevalidan,

kepraktisan, dan keefektifan yang memenuhi. Sesuai dengan pendapat Plomp &

Nieveen (2007: 26) bahwa produk dikatakan baik atau layak jika memenuhi

kriteria valid, praktis, dan efektif.

1. Pembahasan Validitas E-LKPD
E-LKPD valid berdasarkan angket validasi materi dan desain yang dinilai

oleh tim ahli validasi E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI)

berbantuan video animasi yang telah dikembangkan. Adapun hasil validasi yang

diperoleh yakni 92% materi E-LKPD sangat valid dan 90% desain E-LKPD
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sangat valid. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa E-LKPD sudah
memenuhi Kriteria sangat valid.

Berdasarkan hasil penilaian, diketahui bahwa dari aspek kelayakan isi
penyajian materi E-LKPD sudah mencakup capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran, materi yang disajikan mudah dipahami oleh siswa sehingga tidak
menimbulkan salah tafsir dan soal sudah tepat dengan permasalahan yang
kontekstual dalam kehidupan sehari-hari yang disertai dengan video animasi
sehingga membantu siswa memahami materi. Selanjutnya, dari aspek
kebahasaan, bahasa E-LKPD mudah dipahami, tidak multitafsir, mewakili isi
pesan, serta sesuai dengan karakteristik peserta didik tingkat SMP. Berdasarkan
kelayakan komponen, E-LKPD sudah disusun secara sistematis, video animasi
mendukung berpikir kreatif siswa, latihan soal sudah sesuai dengan indikator
pendekatan CRI dan mendukung kemampuan berpikir kreatif siswa. Adapun
berdasarkan aspek karakteristik pendekatan Concept-Rich Instruction, pada
tahap praktik E-LKPD sudah menyajikan suatu masalah tertentu dan siswa dapat
mempraktikannya dan pada tahap dekontekstualisasi siswa dapat menyelesaikan
masalah dengan contoh yang sama. Selanjutnya pada tahap generalisasi
menggunakan kata-kata siswa dapat memberikan kesimpulan dengan
merangkumnya dalam sebuah kata di E-LKPD, dan pada rekontekstualisasi siswa
dapat mengaplikasikan konsep yang berbeda sehingga merujuk siswa untuk
berpikir kreatif dan pada tahap realisasi siswa mampu mengaplikasikan
pengalaman langsung dalam kehidupan sehari-hari dan membuat karya kreatif

yang melibatkan konsep sehingga indikator kemampuan berpikir kreatif terpenuhi.
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Dengan demikian E-LKPD sesuai dengan aspek kevalidan materi
berdasarkan referensi dari Akbar (2013) dalam marthalena (2021: 1431) dan
modifikasi angket dari Lestari (2013: 106) yaitu kelayakan isi, kebahasaan,
komponen dan karakteristik Concept-Rich Instruction sehingga dinyatakan sangat
valid dari aspek materi berdasarkan data hasil dan teori.

Desain sudah valid yang ditunjukkan dengan beberapa penilaian.
Berdasarkan aspek tampilan tulisan diperoleh hasil bahwa penulisan sudah
menarik, mudah dipahami, tata letak sudah bagus, margins sudah sesuai dan
penulisan huruf sudah sesuai untuk anak tingkat SMP. Berdasarkan tampilan
fisik, E-LKPD dapat diakses oleh peserta didik secara online. Berdasarkan
karakteristik E-LKPD, E-LKPD sudah didesain dengan susunan yang sistematis
seperti judul, identitas, capaian pembelajaran, tujuan pebelajaran, peta konsep,
petunjuk pengerjaan, dan kegiatan pembelajaran yang sesuai tahapan CRI.
Selanjutnya desain yang dibuat sudah sesuai dengan konsep CRI dan E-LKPD
sangat fleksibel serta memuat instruksi yang jelas.

Dengan demikian E-LKPD sudah sesuai dengan aspek kevalidan desain
berdasarkan referensi dalam marthalena (2021: 1431) dan modifikasi angket dari
Lestari (2013: 107) yaitu tampilan penulisan, fisik dan karakteristik E-LKPD
sehingga dinyatakan sangat valid dari aspek desain berdasarkan data hasil dan
teori.

2. Pembahasan Praktikalitas E-LKPD

E-LKPD dikatakan praktis apabila memenuhi kriteria kepraktisan yang

diukur berdasarkan angket praktikalitas guru dan siswa.

a. Praktikalitas Guru
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Kepraktisan E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) berbantuan
video animasi yang dinilai oleh guru dilihat dari kelayakan isi, kebahasaan,
tampilan dan aspek penggunaan E-LKPD. E-LKPD dilihat dan dibaca oleh guru,
selanjutnya guru memberikan komentar yakni E-LKPD sudah baik dan dapat
memotivasi siswa belajar, namun pada bagian tahap dekontekstualisasi ditambah
video animasi yang menarik.

Adapun hasil penilaian saat uji coba perorangan terhadap E-LKPD
berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) berbantuan video animasi diperoleh
presentase sebesar 95% yang artinya sangat praktis. Nilai tersebut diperoleh
berdasarkan aspek kelayakan isi, materi sudah mencakup capaian, indikator, dan
tujuan dalam pembelajaran. Materi tersaji sistematis dan dengan adanya
pendekatan CRI dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kreatif dan
video animasi yang digunakan sudah sesuai dengan indikator CRI. Berdasarkan
kebahasaan, bahasa yang digunakan sudah sesuai PUEBI dan mudah dipahami
oleh peserta didik. Berdasarkan aspek tampilan E-LKPD menyajikan video
animasi yang animatif dan interaktif sehingga lebih mudah dalam pemahaman
konsep dan merujuk mereka untuk dapat berpikir kreatif. Adapun dalam aspek
penggunaan, E-LKPD dapat digunakan peserta didik secara mandiri dan melatih
keterampilan peserta didik sehingga mendorong mereka untuk berpikir kreatif.

Dengan demikian kepraktisan E-LKPD sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Dehani (2021: 1540) bahwa E-LKPD sangat mudah untuk
digunakan dan efektif untuk kegiatan pembelajaran. Berdasarkan modifikasi
angket dari Lestari (2013: 105) angket yang digunakan peneliti untuk mengukur

kepraktisan juga sudah sesuai karena dinilai berdasarkan aspek kelayakan isi,
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kebahasaan, tampilan dan penggunaan E-LKPD sehingga bahan ajar ini
dinyatakan sangat praktis berdasarkan data hasil dan teori.
b. Praktikalitas Peserta Didik

Kepraktisan E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) berbantuan
video animasi yang dinilai oleh siswa dilihat dari beberapa aspek tampilan dan
kelayakan isi, bahasa, dan kelengkapan dari komponen E-LKPD. E-LKPD dilihat
dan dibaca oleh peserta didik, selanjutnya peserta didik memberikan komentar.

Adapun hasil penilaian kepraktisan E-LKPD berbasis Concept-Rich
Instruction (CRI) berbantuan video animasi diperoleh presentase sebesar 86%
yang artinya sangat praktis yang diperoleh berdasarkan aspek tampilan dan
kelayakan isi, materi yang digunakan sesuai dengan kurikulum, penggunaan
ilustrasi sangat animatif, contoh yang disajikan membantu mereka dalam
pemahaman konsep materi dan latihan soal dapat mendorong mereka berpikir
kreatif. Adapun dengan diberikannya video animasi membantu mereka untuk
berpikir kreatif. Berdasarkan aspek kebahasaan, peserta didik mampu memahmi
bahasa yang digunakan dengan baik. Adapun berdasarkan aspek tampilan dan
kelengkapan komponen, E-LKPD mudah diakses dan rancangan grafisnya
sangat menarik serta video animasi dapat diakses ke dalam semua perangkat.

Dengan demikian kepraktisan E-LKPD sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Dehani (2021: 1540) bahwa E-LKPD sangat mudah untuk
digunakan dan efektif untuk kegiatan pembelajaran. Berdasarkan modifikasi
angket dari Lestari (2013: 105) angket yang digunakan peneliti untuk mengukur

kepraktisan juga sudah sesuai karena dinilai berdasarkan aspek kelayakan isi,
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kebahasaan, tampilan dan penggunaan E-LKPD sehingga bahan ajar ini
dinyatakan sangat praktis berdasarkan data hasil dan teori.
3. Pembahasan Efektivitas E-LKPD

E-LKPD dikatakan efektif apabila memenuhi kriteria keefektifan yang
dilihat berdasarkan angket respon siswa dan pretest posttest.
a. Angket Respon Siswa

Keefektifan E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction berbantuan video
animasi ini dinilai berdasarkan beberapa indikator penilaian diantaranya isi atau
materi E-LKPD, tujuan pembelajaran, kebahasaan, keefektifan dan fungsi E-
LKPD. Setelah siswa mengisi angket diperoleh hasil presentase angket respon
adalah 81% yang artinya E-LKPD sangat efektif.

Berdasarkan hasil penilaian dari beberapa indikator, diperoleh berdasarkan
isi atau materi E-LKPD, materi sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran, dan
dengan adanya video animasi mendorong siswa untuk belajar. Adapun informasi
yang disampaikan juga sudah jelas. Selanjutnya berdasarkan tujuan
pembelajaran, sudah mencapai indikator pembelajaran berdasarkan konsep dan
latihan soal. Dari segi bahasa, materi disampaikan dengan bahasa yang
komunikatif. Kemudian berdasarkan keefektifan dan fungsi E-LKPD, dengan
adanya E-LKPD membuat siswa untuk berpikir kreatif karena diintegrasikan
dengan pendekatan Concept-Rich Instruction dan dengan adanya akses E-LKPD
pada Wizer.me memudahkan siswa untuk mengaksesnya.

Adapun terdapat beberapa kendala saat uji coba kelompok besar dalam
penerapan penggunaan pendekatan Concept-Rich Instruction saat pembelajaran.

Diantaranya yaitu pada tahap dekontekstualisasi peserta didik masih sedikit
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bingung hal yang harus dilakukan setelah melihat video. Mereka masih sedikit
kesulitan untuk membuat contoh serupa dan menarasikannya, oleh karenanya
peneliti memberikan arahan kepada peserta didik sehingga peserta didik.
Selanjutnya pada tahap generalisasi menggunakan kata-kata peserta didik
masih sedikit bingung juga untuk menyelesaikannya karena waktu jam pelajaran
yang tidak telalu banyak juga menjadi kendala. Pada tahap rekontekstualisasi
peserta didik juga masih sedikit kesulitan dalam merekonstruksi jawabannya
dikarenakan kemampuan berpikir kreatif siswa masih tergolong kurang pada saat
awal kegiatan pembelajaran dan siswa belum terlatih untuk mengerjakan soal
dengan variasi lain. Namun peneliti selalu membimbing peserta didik dalam
mengerjakan E-LKPD.

Dengan demikian hasil penelitian tersebut sesuai dengan penelitian
Mutiara et.al (2022: 380-387), pembelajaran E-LKPD yang menggunakan
pendekatan Concept-Rich Instruction membuat peserta didik turut antusias dan
aktif pada kegiatan pembelajaran sehingga kemampuan berpikir kreatif mereka
meningkat.

b. Pretest dan Postest

Tes hasil belajar berdasarkan kemampuan berpikir kreatif yakni pretest
dan posttest menunjukkan hasil yang signifikan pada E-LKPD dalam
pembelajaran terutama dalam meningkatnya kemampuan berpikir kreatif. E-
LKPD membantu siswa untuk tercapainya tujuan pembelajaran materi persamaan
linear. Dengan menggunakan pendekatan CRI pada E-LKPD berpengaruh pada
meningkatnya kemampuan berpikir kreatif siswa. Selanjutnya peneliti

menganalisis data pretest dan posttest dengan membandingkan nilainya dan
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menggunakan perhitungan N-Gain Score dan diperoleh 71% dengan kategori
cukup efektif.

Dengan demikian penelitian ini relevan dengan pernyataan Prasetya
Subakti et. al (2021: 1249-1264) bahwa pembelajaran menggunakan E-LKPD
mampu membuat meningkatkan kemampuan siswa untuk selalu berpikir kreatif.
Selain itu, menurut pernyataan Mutiara et. al (2022: 380-387) pembelajaran
dengan pendekatan Concept-Rich Instruction (CRI) juga memiliki dampak besar
dalam meningkatnya kemampuan berpikir kreatif siswa. Dapat disimpulkan
bahwa pengembangan E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) yang
berbantuan video animasi pada materi persamaan linear cukup efektif dalam hal

peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa.



BAB V

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

5.1  Simpulan

Peneliti berhasil mencapai tujuan penelitian yakni menjelaskan proses dari
pengembangan E-LKPD berbasis ConceptRich Instruction (CRI) berbantuan video
animasi untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif pada materi persamaan
linear untuk kelas VII SMP. Adapun kesimpulan setelah penelitian dan
pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan yang
dilakukan yakni berupa E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI)
berbantuan video animasi untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif siswa pada materi persamaan linear untuk siswa kelas VIl SMP. E-
LKPD yang dibuat menggunakan pendekatan Concept-Rich Instruction
(CRI) vyang terdiri dari 5 tahapan diantaranya practice,
decontextualization, encapsulating the generalization in words,
recontextualization dan realization. Model pengembangan yang digunakan
dalam pembuatan produk ini adalah model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation and evaluation). E-LKPD ini juga
berbantuan video animasi pada bagian isi E-LKPD dan dapat diakses siswa
menggunakan smartphone dan laptop dengan mengakses link website
Wizer.me dan video animasi disajikan dalam youtube. Pada proses

pembuatan E-LKPD ini menggunakan aplikasi berbasis web yakni
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Wizer.me, dan siswa dapat mengakses setelah dibagikan link dari aplikasi
tersebut.

Kualitas E-LKPD berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) berbantuan
video animasi untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa pada
materi persamaan linear kelas VII dinilai dengan dasar tiga Kkriteria
diantaranya kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Kevalidan materi pada
E-LKPD mencapai 92% dengan kriteria sangat valid dan kevalidan desain
pada E-LKPD mencapai 90% dengan kriteria sangat valid. Tingkat
kepraktisan E-LKPD oleh guru yaitu 95% dengan kategori sangat praktis
dan untuk tingkat kepraktisan E-LKPD oleh siswa yaitu 86% dengan
kategori sangat praktis. Hal tersebut didasarkan pada penilaian kelayakan
isi, bahasa, tampilan dan aspek desain dan penggunaan E-LKPD itu
sendiri. Berdasarkan kriteria keefektifan, E-LKPD dikategorikan efektif
jika dilihat dari hasil angket respon siswa dengan persentase 81% dan
cukup efektif jika dilihat berdasarkan N-Gain score dari 20 orang siswa
saat pretest dan posttest dengan capaian presentase 71%. Dengan
demikian, dapat disimpulkan siswa mengalami peningkatan kemampuan
berpikir kreatif setelah penggunaan E-LKPD dalam pembelajaran.
Berdasarkan data hasil yang diperoleh, menunjukkan bahwa E-LKPD
Berbasis CRI berbantuan video animasi dapat terbukti dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa kelas VII terutama pada materi

persamaan linear dan E-LKPD layak dan cukup efektif untuk digunakan.
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5.2  Implikasi
Implikasi penelitian adalah E-LKPD yang berbasis Concept-Rich

Instruction (CRI) dan menggunakan video animasi untuk meningkatkan

kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi persamaan linear merupakan alat

ajar yang dapat digunakan oleh guru dan siswa selama pembelajaran. Dengan
memanfaatkan teknologi, bahan ajar tersebut dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa dengan memasukkan video animasi yang terangkum dalam

E-LKPD menggunakan aplikasi web Wizer.me. Hal ini meningkatkan motivasi

dan minat siswa dalam mempelajari persamaan linear menggunakan laptop atau

smartphone. Bahan ajar tersebut dapat digunakan unruk skala yang lebih besar.

5.3 Saran

1. Setiap kegiatan pembelajaran melibatkan latihan-latihan yang dilakukan
siswa, dan sangat sedikit pekerjaan yang dapat dilihat oleh guru. Dalam
jangka waktu yang lama, guru mungkin tidak memiliki akses ke semua
nilai siswa. Agar guru memiliki akses jangka panjang ke situs web
Wizer.me, disarankan agar mereka berlangganan akun premium sebelum
menggunakannya.

2. Dalam penelitian selanjutnya, E-LKPD dapat ditingkatkan dengan
menggunakan teknologi dan model atau pendekatan pembelajaran lain
yang menumbuhkan kapasitas berpikir kreatif siswa.

3. Peneliti tidak dapat melakukan tahap implementasi dikarenakan
terbatasnya waktu oleh pihak sekolah, sehingga diharapkan kepada peneliti

selanjutnya untuk melaksanakan tahap implementasi.
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Lampiran 2 Hasil Validasi Instrumen (Angket Validasi Materi)

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN

(ANGKET VALIDASI MATERI)
Identitas Validator

Nama : Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc
Ahli Bidang : Ahli Instrumen
A, Judul

“Pengembangan  E-LKPD  Berbasis  Concept-Rich  Insiruction  (CRI)
Berbantuan  Video Animasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Pada Materi PPersamaan Lincar Kelas VII™

B. Penyusun

Nama : Putri Lovia Agustinawati
NIM : A1C220004
C. Pembimbing

1. Yelli Ramalisa, $.Pd., M.S¢
2. Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd

D. Petunjuk
Berilah tanda check list (V) pada kolom yang scsuai pada butir penilaian
dengan keterangan sebagai berikut:
SkorS = Sangat Sctuju (S5)
Skord4 = Setuju (8)
Skor 3 = Cukup Setuju (CS)
Skor2 = Tidak Setuju (TS)
Skor | = Sangal tidak sctuju (STS)
E. Penilaian yang ditinjau dari

Penilaian
'wh::: Butir Penilaian 5 4 3 1 1
P sSs| S |cs[Ts|sTS

Aspek Kelayakan Isi

1. Angket diurgikan sccars lengkap dengan
bagian-bagian schagai berikul:

Kelenghapan *  Judul angket

* Identitas validator

= Judul penclitian

<
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Identitas penyusun

Identitas pembimbing
Petunjuk penggunaan
Penilaian yang ditinjou
Komentar dan saran perbaikan
Kesimpulan

Penpgesahan

2. Angket dapat mengukur kesesuaian maleri
Konmanien persamaan lincar terhadap  E-LAPD v
berbasis Concepr-Rich Imstruction
penilalan Sl s
video animasi

Aspek kebah

3. Bahasa yang digunakan berpedoman pada
Penggunaan kaidah penulisan yang digunakan scsuai \/

bahasa dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEII)

Kijotann fof | & 18 anghet. dloraiian ‘dengan jcles @i |/

__Angkel penyajian
Kejelasan Isl [ 5. Angket mudah digunakan untuk alat ukur V4

anghet penelitian
Kesesuaian isl | 6, Anghet yang digunakan sesuai deng: v
anghet kisi-kisi dan kebutuhan penelitian
Aspek kegrafisan
K i 7. K jan pemilihan jenis hurul, spasi |/
I dan ukuran

8. Penyusunan tata Ictak  bagian-bagian |/
anghket sudah scsual, mulai dari:

Judul anghct

Identitas validator

Judul penclitian

Identitas penyusun

Identitas pembimbing

Petunjuk penggunaan

Penilaian yang ditinjau

Komentar dan sarun perbaikan

Kesimpulan

penyususunan
tata letak

cnyusunan kalimat bulir_penilaian yang | v
injuu sudah tepat

(s ® 8 s 0 0 00 00

F. Komentar dan Saran Perbaikan

Jabersnl Gon” Gt ot (nsvuchons b B,
Gan fungmn Gaom anygter Muat syuar Mupgin .
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G. Kesimpulan
Instrument ini dinyatakan *)
a. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi
@ Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai dengan saran
c. Tidak layak diuji cobakan
*) Lingkari salah satu
Jambi,

Validator

Yelli Ramalisa, S.Pd., M.S¢
NIP. 198406262006042002
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

5

3

SS

S

CS

TS

STS

Aspek Kelayakan Isi

Kelengkapan
isi

1. Angket diuraikan
secara lengkap dengan
bagian-bagian sebagai
berikut:

e Judul angket

e Identitas validator

e Judul penelitian

e Identitas penyusun

e Identitas pembimbing
e  Petunjuk penggunaan
e  Penilaian yang
ditinjau

e  Komentar dan saran
perbaikan

e  Kesimpulan

e  Pengesahan

Kesesuaian
butir
penilaian

2. Angket dapat
mengukur kesesuaian
materi persamaan linear
terhadap E-LKPD
berbasis Concept-Rich
Instruction berbantuan
video animasi

Aspek kebahasaan

Penggunaan
bahasa

3. Bahasayang
digunakan berpedoman
pada kaidah penulisan
yang digunakan sesuai
dengan Pedoman Umum
Ejaan Bahasa Indonesia
(PUEBI)

Kejelasan isi

4. Isi angket diuraikan
dengan jelas dan mudah
dipahami

Ang

ket penyajian

Kejelasan isi
angket

5. Angket mudah
digunakan untuk alat ukur
penelitian

Kesesuaian isi
angket

6. Angket yang
digunakan sesuai dengan
kisi-kisi dan kebutuhan
penelitian

Aspek kegrafisan




7. Kesesuaian pemilihan
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Kizeﬁ:;r']an jenis huruf, spasi dan 5 5
ukuran
8. Penyusunan tata letak
bagian-bagian angket
sudah sesuai, mulai dari:
e  Judul angket
e Identitas validator
e Judul penelitian
e Identitas penyusun
. Identitas pembimbin 5 5
Kesesuaian | ° ) P g
penyususunan ° PetUﬂjUk penggunaan
tata letak e  Penilaian yang
ditinjau
e  Komentar dan saran
perbaikan
e  Kesimpulan
e  Pengesahan
9. Penyusunan kalimat
butir penilaian yang 5 5
ditinjau sudah tepat
>f 42
Zn 45
P 93%
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ANGKET VALIDASI INSTRUMEN

(ANGKET VALIDASI DESAIN)
Identitas Validator

Nama : Ferl Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd,, CIT
Ahli Bidang  : Ahli Instrumen

A. Judul

“Pengembangan  E-LKPD  Berbasis  Concept-Rich  Instruction  (CRJ)
Berbantuan  Video Animasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Pada Materi Persamaan Lincar Kelas VII™

B. Peayusun

Nama : Putri Lovia Agustinawati
NIM : A1C220004

Pembimbing

1. Yelli Ramalisa, S.Pd,, M.Sc

2. Feri Tiona Pasaribu, S.Pd,, M.Pd,, CIT

0

®

Petunjuk

Berilah tanda check list (V) pada kolom yang sesuai pada butir penilaian
dengan keterangan sebagai berikut:
Skor § = Sangat Setuju (SS)
Skor 4 = Setuju (S)
Skor3 = Cukup Sctuju (CS)
Skor2 = Tidak Setuju (TS)
Skor I = Sangat tidak setuju (STS)
E. Penilaian yang ditinjau dari

Iadikat Penilalan
Pnlul:-' Butir Penillalan 5 4 ] kY 2 1
SS I § |CS i s | STS
Aspek Kelayakan 1sl
I :.ngl,kd I:Lurnlm socara lengkap dengan
glan-bagian scbagai berikut:
Kﬂnﬁupu o Judul angket V4
. o Identitas validator
o Judul penclitian
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o ldentitas penyusun
» ldentilas pembimbing
*  Petunjuk penggunaan
»  Penilaian yung ditinjau
»  Komentar dan suran perbaikan
o Kesimpulan
»  Pengesah
, 2. Anghel dapal mengukur kescsualan materi
g porsamaan linear terhadup £-LKPD berbasis | o/
Penilaisn Concepr-Rich Instruction herbantuan video
animasi
Aspek Kebahasaan
3. Dahasa yang digunakan berpedoman pada
Penggunsan haidah penulisan yung digunakan sesuai V
Bahnss dengan  Pedoman Umum FEjaan Bahasa
Indonesia (PUERBL).
Kejelasan Isi 4, mdwm&ngmkhsthnmm v
Anghet penyajisn

Kejelasan sl | 5. Angket mudah digunakan untuk alal ukur v

Anghet penelitian,
Kesesoalan I3l | 6. Anghel yang digunakan scsusi dengan Kisie J

Anghet Aisi dan kebutuhan penelitian.

Aspek KegraTnan

Kesesualan | 7. Kesesualun pemilihan jenis huruf, spasi dan v
Tulisan ukuran.

B, Penyusunan tata letak bogian-bagian anghet
sudah sesuai, mulai dari:

Judul anghet J

Identitas validator

Judul penelitian

Identitas penyusun

Identitas pembimbing

Petunjuk penggunian

Penilaian yang ditinjau

Komentar dan saran perbaikan

Kesimpulan

Pengesahan

Keserualan
Pemyususunan
Tats Letak

9. Penyusunan kalimat butir penilaian yang ,J
ditinjau sudah tepat.,

F. Komentar dan Saran Perbaikan

Ptﬂ“j‘lm“ haut Jaos  Segual dmﬂm knleal
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G. Kesimpulan
Instrumen ini dinyatakan *)

. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi

© Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai dengan saran
¢. Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu
Jambi,

Validator

4
/
Feri Tidna Pasaribu, S.Pd., M.Pd., CIT
NIP. 198602032012122002
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Indikator
Penilaian

Penilaian

Butir Penilaian

5

3

SS

CS

TS

STS

Aspek Kelayakan Isi

Kelengkapan
Isi

1.  Angket diuraikan
secara lengkap dengan
bagian-bagian sebagai
berikut:

e Judul angket

e ldentitas validator

e Judul penelitian

e Identitas penyusun

o Identitas pembimbing
e Petunjuk penggunaan
e Penilaian yang
ditinjau

e Komentar dan saran
perbaikan

e Kesimpulan

e Pengesahan

Kesesuaian
Butir
Penilaian

2. Angket dapat
mengukur kesesuaian
materi persamaan linear
terhadap E-LKPD
berbasis Concept-Rich
Instruction berbantuan
video animasi

Aspek Kebahasaan

Penggunaan
Bahasa

3. Bahasayang
digunakan berpedoman
pada kaidah penulisan
yang digunakan sesuai
dengan Pedoman Umum
Ejaan Bahasa Indonesia
(PUEBI).

Kejelasan Isi

4. Isi angket diuraikan
dengan jelas dan mudah
dipahami.

Ang

ket penyaji

Kejelasan Isi
Angket

5. Angket mudah
digunakan untuk alat ukur
penelitian.

Kesesuaian Isi
Angket

6. Angket yang
digunakan sesuai dengan
kisi-kisi dan kebutuhan
penelitian.

Aspek Kegrafisan




Kesesuaian
Tulisan

7. Kesesuaian
pemilihan jenis huruf,
spasi dan ukuran.
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Kesesuaian
Penyususunan
Tata Letak

8. Penyusunan tata
letak bagian-bagian
angket sudah sesuali,
mulai dari:

e Judul angket

e Identitas validator
e Judul penelitian

e Identitas penyusun
e ldentitas
pembimbing

e  Petunjuk
penggunaan

e  Penilaian yang
ditinjau

e  Komentar dan saran
perbaikan

o  Kesimpulan

e  Pengesahan

9. Penyusunan kalimat
butir penilaian yang
ditinjau sudah tepat.

=f

40

zn

45

89%
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Lampiran 4 Hasil Validasi Instrumen (Angket Praktikalitas E-LKPD Oleh

Guru)

ANGKET VALIDASI
INSTRUMEN PRAKTIKALITAS E-LKPD (GURU)

Identitas Validator

Nama : Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd,, CIT

Ahli Bidang  : Ahli Instrumen

A. Judul

“Pengembangan  E-LKPD  Berbasis  Concept-Rich  Instruction (CRI)
Berbantuan Video Animasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Pada Materi Persamaan Lincar Kelas VII™

Penyusun

Nama : Putri Lovia Agustinawati
NIM : A1C220004

Pembimbing

1. Yelli Ramalisa, S.I'd., M.Sc

2. Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd,, CIT

. Petunjuk

Berilah tanda check fist (V) pada kolom yang scsuai pada butir penilaian
dengan keterangan sebagai berikut:

Skor5 = Sangat Setuju (SS)

Skor 4 = Sctuju (S)

Skor3 = Cukup Setuju (CS)

Skor 2 = Tidak Setuju (TS)

Skor | = Sangat tidak setuju (STS)

Penilaian yang ditinjau dari

Indikator
Penllaian

Butir Penllaian s |

Aspek Kelayakan Is)

Kelenghapsa Isl dengan  baglan-bagian  scbagal v

I, Angket diuraikan secarz lengkap

berikut:
o Judul angket




Identitas validator
Judul penelitian
Identitas penyusun
Identitas pembimbing

Petunjuk penggunaan
Penilaian yung ditinjau

Kesesuaian Butir

e Pengesahan
Anghket dapat mengukur kesesuaian
persamaan linear terhadap E-LAPD

Penilaian berbasis  Concepi-Rich Instruction
berbantuan video animasi
Aspek Kebahasaan
Hahasa yang digunakan
berpedoman pada kuidah penulisan
"‘u“mn " yang digunakan sesuai  dengan
Pedoman Umum FEjaun Bahasa
Indonesia (PUEBI)
Isi anghet diuraikan dengan jelas
Kejolasan bl dan mudah dipahami
Angket Penyajian
Kejelasan Isl Angket muduh digunakan untuk alat
Angket ukur penelitian
’ Angket  yang digunakan  scsuai
""::“:“" o dengan kisi-kisi dan  kebutuhan
penelitian
Aspek Kegrafisan
Kesesusian Kesesuaian pemilihan jenis hurul,
Tulisan spasi dan ukuran
Penyusunan tata letak  bagian-
bagian angket sudah sesuai, mulai
dari:
o Judul angket
*  ldentitas validator
*  Judul penelitian
Kesesualan e Identitas penyusun
Penyusunan Tata ®  Identitas pembimbing
Latak *  Petunjuk penggunaan
e Penilaian yang ditinjau
« Komentar dan saran perbaikan
*  Kesimpulan
s Pengesahan

Penyusunan kalimat butir penilalan

' yang ditinjau sudah tepat

F. Komentar dan Saran Perbaikan

Inditaror Masen tongiewskan dan lebin Pedeias lag’
Knteaa yang akan diuker.
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G. Kesimpulan
Instrument ini dinyatakan *)
a. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi
@ Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai dengan saran
¢. Tidak layak diuji cobakan
*) Lingkari salah satu

Jambi,

Validator

NIP. 198602032012122002
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

5

3

SS

CS

TS

STS

Aspek Kelayakan |

Kelengkapan Isi

1.  Angket diuraikan secara
lengkap dengan bagian-bagian
sebagai berikut:

e Judul angket

e ldentitas validator

e Judul penelitian

e Identitas penyusun

e Identitas pembimbing
e  Petunjuk penggunaan
e  Penilaian yang ditinjau

e  Komentar dan saran
perbaikan

o  Kesimpulan
e  Pengesahan

Kesesuaian
Butir Penilaian

2. Angket dapat mengukur
kesesuaian persamaan linear
terhadap E-LKPD berbasis
Concept-Rich Instruction
berbantuan video animasi

Aspek Kebahasaan

Penggunaan
Bahasa

3. Bahasa yang digunakan
berpedoman pada kaidah
penulisan yang digunakan
sesuai dengan Pedoman
Umum Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI)

Kejelasan Isi

4. Isi angket diuraikan
dengan jelas dan mudah
dipahami

Angke

t Penyajian

Kejelasan Isi
Angket

5. Angket mudah digunakan
untuk alat ukur penelitian

5

Kesesuaian Isi
Angket

6. Angket yang digunakan
sesuai dengan kisi-kisi dan
kebutuhan penelitian

Aspek

Kegrafisan

Kesesuaian
Tulisan

7. Kesesuaian pemilihan
jenis huruf, spasi dan ukuran

5

Kesesuaian
Penyusunan
Tata Letak

8. Penyusunan tata letak
bagian-bagian angket sudah
sesuai, mulai dari:

e Judul angket




e ldentitas validator

e Judul penelitian

e Identitas penyusun

e Identitas pembimbing
e  Petunjuk penggunaan
e  Penilaian yang ditinjau

e  Komentar dan saran
perbaikan

e  Kesimpulan
e  Pengesahan
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9. Penyusunan kalimat butir

penilaian yang ditinjau sudah 4
tepat
>f 41
zn 45
P 91%
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Lampiran 5 Hasil Validasi Instrumen (Angket Praktikalitas E-LKPD Oleh
Siswa)

ANGKET VALIDASI
INSTRUMEN PRAKTIKALITAS E-LKPD (SISWA)
Identitas Valldator
Nama : Feri Tiona Pasarlby, 8.1, M.Pd,, CIT

Ahli Didang ¢ Ahli Instrumen
Ao Judul

“Pengembangan  E-LKPD  Berbasls  Concept-Rich  Instruction  (CRI)
Berbantuan  Video Animasi Untuk Meningkatkan  Kemampuan  Berpikir
Kreatif Pada Materi Persamaan Lincar Kelas VII™

B. Penyusun
Nama : Putri Lovia Agustinawati
NIM : A1C220004
C. Pembimbing
1. Yelli Ramalisa, §.Pd., M.Sc
2. Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd., CIT
D. Petunjuk

Berilah tanda check list (V) pada kolom yang sesuai pada butir penilaian
dengan keterangan sebagai berikut:
Skor$ = Sangat Setuju (55)
Skor4 = Setuju (S)
Skor3 = Cukup Setuju (CS)
Skor2 = Tidak Setuju (TS)
Skor 1 = Sangat tidak setuju (STS)
E. Penilaian yang ditinjau dari

Iadikator Penilal
Penilaizn Butir Penilsian

Aspek Kelayakan Isl

I Anghet diursikan sccaru longhap

dengan  bagian-bagian  sebagul

W berikut: v
Welonahnpin o Judul angket

*  Identitas valldator

*  Judul penelitian




Idenlilas penyusun

1dentitas pembimbing
Petunjuk penggunaan
Pbenilaian yang ditinjau
Komentar dan saran perbaikan
Kesimpulan

* Pengesahan

Angket dapat mengukur kescsuaian
maleri persamaan linear terhadap -

Kesesualan Butlr N
LKPD  berbasis  Concept-Rich
Peallslen Instrwction  berbantuan  video
animasi..
Aspek Kebahasaan

3. Bahasa ymhmdivmakm

berpedoman idah penulisan
Peaggusnase yang cﬁgum':: scsuai  dengan
Sabese Pedoman Umum Ejaan  Bahasa
Indonesia (PUEBI).
Kejelasan Isi 4, Lﬂnl;r:h :Imruhfl dengan jelas
Anghet Penynjian
Kejelasan Isl S.  Angket mudah digunakan untuk alat
Anghet ukur penelitian.
6. Angket yang digunakan scsual
Koptmuston ot e sonl-, Wy e o
Ang penelitian,
Aspek Kegrafisan
K i 1. pemilihan jenis huruf,
Tulisan spasi dan ukuran.

8. Penyusunan lata lctak  bagian-
hagian mngket sudah sesuai, mulai
dari:

*  Judul angket
*  Identitas validator
¢ Judul penelitian
Kesesunlan e Identitas penyusun
Peayususunan ¢ Identitas pembimbing
Tols Letak & Petunjuk penggunaan
*  Penilalan yang ditinjay
*  Komentar dan saran perbaikan
*  Kesimpulan
« Pengesahan

9. Penyusunan kalimat bulir penilaian

yang ditinjau sudah lepat.

F. Komentar dan Saran Perbalkan

Bahasa Yang Hgunakan hows mudah dipaham’ oeh nag
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G. Kesimpulan
Instrument ini dinyatakan *)
a. Layak untuk divji cobakan tanpa revisi
@ Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai dengan saran
c. Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu
Jambi,

Validator

a8

NIP. 198602032012122002
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

5

3

SS

CS

TS

STS

Aspek Kelayakan Isi

Kelengkapan
Isi

1.  Angket diuraikan
secara lengkap dengan
bagian-bagian sebagai
berikut:

e Judul angket

e ldentitas validator

e Judul penelitian

e Identitas penyusun

o Identitas pembimbing
e Petunjuk penggunaan
e Pbenilaian yang
ditinjau

e Komentar dan saran
perbaikan

e Kesimpulan

e Pengesahan

Kesesuaian
Butir
Penilaian

2. Angket dapat
mengukur kesesuaian
materi persamaan linear
terhadap E-LKPD
berbasis Concept-Rich
Instruction berbantuan
video animasi..

Aspe

k Kebahasaan

Penggunaan
Bahasa

3. Bahasayang
digunakan berpedoman
pada kaidah penulisan
yang digunakan sesuai
dengan Pedoman Umum
Ejaan Bahasa Indonesia
(PUEBI).

Kejelasan Isi

4. Isi angket diuraikan
dengan jelas dan mudah
dipahami.

Ang

ket Penyajian

Kejelasan Isi
Angket

5. Angket mudah
digunakan untuk alat ukur
penelitian.

Kesesuaian Isi
Angket

6. Angket yang
digunakan sesuai dengan
kisi-kisi dan kebutuhan
penelitian.

Aspek Kegrafisan




Kesesuaian
Tulisan

7. Kesesuaian
pemilihan jenis huruf,
spasi dan ukuran.
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Kesesuaian
Penyususunan
Tata Letak

8. Penyusunan tata
letak bagian-bagian
angket sudah sesuali,
mulai dari:

e Judul angket

e ldentitas validator
e Judul penelitian

e Identitas penyusun
e ldentitas
pembimbing

e  Petunjuk
penggunaan

e  Penilaian yang
ditinjau

e  Komentar dan saran
perbaikan

o  Kesimpulan

e  Pengesahan

9. Penyusunan kalimat
butir penilaian yang
ditinjau sudah tepat.

f

42

xn

45

93%
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Lampiran 6 Hasil Validasi Instrumen (Angket Respon Siswa)

ANGKET VALIDASI
INSTRUMEN EFEKTIVITAS (ANGKET RESPON SISWA)
Identitas Validator

Nama : Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd., CIT
Ahli Bidang : Ahli Instrumen
A, Judul

“Pengembangan  E-LKPD Berbasis Concept-Rich Instruction (CRI)
Berbantuan Video Animasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Pada Materi Persamaan Linear Kelas VII®

B. Penyusun
Nama : Putri Lovia Agustinawati
NIM : A1C220004
C. Pembimbing
1. Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc
2. Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd., CIT

D. Petunjuk

Berilah tanda check list (V) pada kolom yang sesuai pada butir penilaian
dengan keterangan sebagai berikut:

Skor5 = Sangat Setuju (SS)

Skord  =Setuju(S)

Skor3 = Cukup Setuju (CS)

Skor2 = Tidak Setuju (TS)

Skor I = Sangal tidak setuju (STS)

E. Penilalan yang ditinjau dari
Peaiaan Dtk Pealaan LI
Aspek Kelayakan Isl
1. Angket diuraikan socars lenghay
Kelengkapan isi gm bagian-bogian  scbagai \/
* Judul angket




o [dentitas validator

e Judul penelitian

» Identitas penyusun

o Identitas pembimbing

s  Petunjuk penggunaan

o Penilaian yang ditinjau

«  Komentar dan saran perbaikan
o Kesimpulan

* Pengesahan

2. Angket dapat mengukur kesesuaian
maleri persamaan linear terhadap A-
Kesesusianbutle | jwpny " berbasis — Concept-Rich
peansias Instruction  berbuntuan  video
Aspek kebahasaan
3. Bahasa yang digunnkun“
berpedoman pada kaidah penulisan
hmlllllllll yang digunakan sesuai dengun
Pedoman Umum Ejaan Dahasa
Indonesia (PUEBI)
4. Isi angket diumikan den elas
Kejelasan ol e o ], :
Angket penyajian
Kejelasan sl 5. Angket mudah digunakan untuk alat
anghet ukur penelitian
, 6. Angket yang digunakan sesuai
"":‘::‘ " dengan kisi-kisi dan  kebutuhan
penelitian
| Aspek kegrafisan
Kesesuaian 7. Kesesusian pemilihun jenis huruf,
tulisan spasi dan ukuran
8. Penyusunan  tata  letak  bagian-
bagian angket sudah sesuai, mulai
dari:
*  Judul angket
* ldentitas validator
*  Judul penelitian
Kesesunian *  |dentilas penyusun
penyususunan ®  Identitas pembimbing
tata letak *  Petunjuk penggunaan
*  Penilaian yang ditinjau
*  Komentar dan saran perbaikan
*  Kesimpulan
*  Pengesahan
9. Penyusunan kalimat butir penilalan
yanp ditinjau sudah tepat

F. Komentar dan Saran Perbaikan

Wcmlﬂa\'oan Pada a
Mudeth dipabvan,’

rgket harus jelas agar
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G. Kesimpulan
Instrument ini dinyatakan *)
a. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi
(® Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai dengan saran
c. Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu
Jambi,

Validator

R

NIP. 198602032012122002
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

5

4

3

SS

S

CS

TS

STS

Aspek Kelayakan Isi

Kelengkapan
isi

1. Angket diuraikan
secara lengkap dengan
bagian-bagian sebagai
berikut:

e Judul angket

e ldentitas validator
e Judul penelitian

e Identitas penyusun

e Identitas
pembimbing

e Petunjuk
penggunaan

e Penilaian yang
ditinjau

e Komentar dan
saran perbaikan

e Kesimpulan

e Pengesahan

Kesesuaian
butir
penilaian

2. Angket dapat
mengukur kesesuaian
materi persamaan
linear terhadap E-
LKPD berbasis
Concept-Rich
Instruction berbantuan
video animasi..

Aspek kebahasaan

Penggunaan
bahasa

3. Bahasa yang
digunakan berpedoman
pada kaidah penulisan
yang digunakan sesuai
dengan Pedoman
Umum Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI)

Kejelasan isi

4. lIsi angket
diuraikan dengan jelas
dan mudah dipahami

Angket penyajian

Kejelasan isi
angket

5. Angket mudah
digunakan untuk alat
ukur penelitian




Kesesuaian isi
angket

6. Angket yang
digunakan sesuai
dengan kisi-kisi dan
kebutuhan penelitian

170

Aspek kegrafisan

Kesesuaian
tulisan

7. Kesesuaian
pemilihan jenis huruf,
spasi dan ukuran

Kesesuaian
penyususunan
tata letak

8. Penyusunan tata
letak bagian-bagian
angket sudah sesuali,
mulai dari:

e  Judul angket
e Identitas validator

e Judul penelitian

° Identitas
penyusun

° ldentitas
pembimbing

e  Petunjuk
penggunaan

e  Penilaian yang
ditinjau

e  Komentar dan
saran perbaikan

e  Kesimpulan

e  Pengesahan

9. Penyusunan
kalimat butir penilaian
yang ditinjau sudah
tepat

=f

39

zn

45

87%




Lampiran 7 Hasil Validasi Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN
(TES KEMAMPUAN HERPIKIR KREATIF)
Identitas Validator

Nama : Yelli Ramalisa, S.Pd., M.S¢
Ahli Bidang  : Ahli Instrumen

H, Judul

“Pengembangan  E-LKPD  Derbasis — Concept-Rich  Instruction  (CRI)

Berbantuan  Video Animasi Untuk  Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Pada Materi Persamaan Lincar Kelas VII*

L. Penyusun
Nama : Putri Lovia Agustinawati
NIM : A1C220004
J. Pembimbing
1. Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc
2. Feri Tiona Pasariby, S.Pd., M.Pd., CIT
K. Petunjuk

Berilah tanda check list (V) pada kolom yang sesuai pada butir penilaian
dengan keterangan sebagai berikut;
Skor 5 = Sangat Setuju (SS)
Skord = Setuju (S)
Skor3 = Cukup Setuju (CS)
Skor2  =Tidak Setuju (TS)
Skor I = Sangal tidak setuju (STS)
L. Penilaian yang ditinjau dari

Indikator Penilalan
Penilaian Butir penilalan sS4 3] 2T
sSSIsTosas s

Aspek Materl dun t 1] I

P

1. Soal pada tes lrnwmpu;n berplkir
kreatll mencakup Indikator kelancarun

K ey Uluency), — keluwesan — (flexibility),
Soal keasliun  (weiginality), dan  cluborusl \/
(eluboration)  werts  wesual  dengan
kompetens] dasar

e A
2, Nowl pada s k berpikir |V

171



kreatif relevan dengan malerl persamann
lincar

. © Terdapal petunjuk yang Jelns fenting
Kejelasan i n'\::\;r]rjnh’n umI] dan Nustrasl v
Petunjuk Soal gambar yung disajikan pada wal jelas
Aspek Kebiah dan Desnin
T Butir soal menggunakon bahasa yang
baik dan benar
Peogguoaan | S, Penggunann  bahasa puds  soal  les
Balinsn kemampuan  berpikir krealll mengucu
pada PUEDI (Pedoman Limum [ijaan
Bahasa Indonesia)
Desaln ~ lustrasi pada soal dapat mengukur

A puan berpikir kreatlf siswa

M. Komentar dan Saran Perbaikan

foal  Yang Dbekan kaws v Fogan  belufupan
"3‘-’1 fan inBlarer bupeor keeary .

N. Kesimpulan

Instrument ini dinyatakan *)

8. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi

@ Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai dengan saran

¢. Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu

Jambi,

Validator

Yel

NIP. 198406262006042002
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Indikator
Penilaian

Penilaian

Butir penilaian

5

4

3

SS

S

CS

TS

STS

Aspek Materi

dan tampilan penulisan

Kesesuaian
Soal

1. Soal pada tes
kemampuan berpikir
kreatif mencakup indikator
kelancaran (fluency),
keluwesan (flexibility),
keaslian (originality), dan
elaborasi (elaboration)
serta sesuai dengan
kompetensi dasar

2. Soal pada tes
kemampuan berpikir
kreatif relevan dengan
materi persamaan linear

Kejelasan
Petunjuk Soal

3. Terdapat petunjuk
yang jelas tentang tata cara
mengerjakan soal dan
lustrasi gambar yang
disajikan pada soal jelas

Aspek Kebahasaan dan Desain

Penggunaan
Bahasa

4. Butir soal
menggunakan bahasa yang
baik dan benar

5

5. Penggunaan bahasa
pada soal tes kemampuan
berpikir kreatif mengacu
pada PUEBI (Pedoman
Umum Ejaan Bahasa
Indonesia)

Desain

6. llustrasi pada soal
dapat mengukur
kemampuan berpikir

kreatif siswa

xf

28

2n

30

93%
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Lampiran 8 Hasil Angket Validasi Materi

ANGKET VALIDASI MATERI
Identitas Validator
Nama : Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc
Ahli Bidang : Ahli Materi
A. Judul

“Pengembangan E-LKPD Berbasis Concept-Rich Instruction (CRI)
Berbantuan Video Animasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Pada Materi Persamaan Linear Kelas VII™

B. Penyusun
Nama : Putri Lovia Aguslinawati
NIM : A1C220004

C. Pembimbing

1. Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc

2. Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd., CIT
D. Petunjuk

Berilah tanda check list (V) pada kolom yang sesuai pada butir penilaian

dengan keterangan sebagai berikut:

Skor5 = Sangat Setuju (SS)

Skor 4 = Setuju (S)

Skor 3 = Cukup Setuju (CS)

Skor2 = Tidak Setuju (TS)

Skor 1 = Sangat tidak setuju (STS)

A. Penilalan yang ditinjau dari

Penilalan
Indikator Penilalan Butir Penilaian s[4 32T
ss | s | cs | TS [ STS
Aspek Kelayaskan Isl

1. Materi yang disajikan pada E-
LAPD mencakup materi  pokok
yang terkandung dalam Capaian
Pembelajaran dan sudah scsuai.

2. Konscp materi yang disajikan
scsuai dengan materi
pokok yang mendukung
k apaian Tujuan Pembelaj

3. Materi yang disajikan pada E-
LKPD dalam bentuk penyajian | o/
yang mudah dipahami dan
dipelajari oleh siswa

Kelayakan isi 4. Lembar pads  setisp kegiatan

belajar sesuai dengan  kenyataan \/

pada kehidupan sehari-hari

<

Kesesualan Materi

K

meningkatkan pemahaman  siswa
dalam berpikir kreatif

5. Konsep dari materi yang dissjikan \/
pada E-LKPD tidak menimbulkan
kesalahan penafsiran,




Pada E-LKPD lerdapal  video

animasi hasil pengembangan untuk | v/

membantu siswn dalam memabumi
maleri.

Aspek kebahnsaan

Kesesualan Materl

Bahasa yung digunakan dalam £-

LKPD menarlk, Jelas, dan mudah | \/

untuk dipahaml,

Bahasa yang digunakan pada k-
LKPD tidak menimbulkan
multitafsir,

Kata dan kalimat yang digunakan
pada E-LKPD mewakili isi pesan
atau  informasi  yang  ingin
disampaikan.

10.

Bahasa yang digunakan pada F£-
LKPD mengacu  pada  PUEBI
(Pedoman Umum Ejean Bahasa
Indonesia)

. Dahasa yang digunakan sesuai

dengan karakteristik siswa tingkat | | /
SMP  schingga mempermudah
dalam pemahaman konsep materi
persamaan lincar,

Angket Kelayakan komponen

Keefektifan
Penyajlan

. Sistematika penyajion pada E- | f

LKPD disusun sccara sistematis

. Terdapal video animasi  yang

<

mendukung meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa,

. Latihan sesusi dengan indikator | 3 /

CRI

Pendukung
penysflan

. Latihan soal mendukung

kemampuan berpikir kreatif siswa

v

Aspek Karakteristik Pendekatan Concept-Ri

ch Instruction

Practice (Praktik)

16.

Pada E-LKPD terdapat penyajian
suatu  masalah  tertentu  yang
kemudian di praktikkan siswa | \/
kedalam bentuk kehidupan schari-
hari

Decontextualization
(dekontektuallsasl)

. Selama menggunakan  E-LKPD

siswa diminta dapat | /
menyclesainkan  masalah  dengan
contoh yang sama,

Encapsulating The
Generalization In
Words
(merangkum
generalisasl dalam
katn- kntn)

. Siswa mercllcksi  hasil kegiatan

belajamya  dengan  memahaml
konsep,

Recontextualization
(rekontekstualisasi)

. Siswa mengaplikasikan  konsep

yang berbeda kemudian
menghubungkan  dengan  konsep
sebelumnya,

Realization
(realisasi)

. Siswa mencrapkan konsep yang

baru dipelajari pada situasi yang
terkait dengan konsep lersebut
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B. Komentar dan Saran Perbaikan

. Moaren” yang Haglean hany Cogua i
Pw\unsm Jan Sesual \o#vator Yang akan

anwawm Mok Yo bota Obeaninal 2
oumvx et 1 fada Vegdtan prakb diombal

Marea” kaumdl mu\:.. dan Fabmat tetutsip,

C. Kesimpulan
Instrument ini dinyatakan *)
a. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi
@ Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai dengan saran
c. Tidak layak diuji cobakan
*) Lingkari salah satu

Jambi,

Validator

Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc
NIP. 198406262006042002
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Indikator Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

5

3

SS

CS

TS

STS

Aspek Ke

layakan Isi

Kesesuaian Materi

1. Materi yang disajikan
pada E-LKPD mencakup
materi pokok yang
terkandung dalam Capaian
Pembelajaran dan sudah
sesuai.

Kelayakan isi

2. Konsep materi yang
disajikan sesuai dengan
keterbutuhan materi pokok
yang mendukung
ketercapaian Tujuan
Pembelajaran.

3. Materi yang disajikan
pada E-LKPD dalam bentuk
penyajian yang mudah
dipahami dan dipelajari oleh
siswa

4. Lembar pada setiap
kegiatan belajar sesuai
dengan kenyataan pada
kehidupan sehari-hari
sehingga efisien untuk
meningkatkan pemahaman
siswa dalam berpikir kreatif

5. Konsep dari materi
yang disajikan pada E-
LKPD tidak menimbulkan
kesalahan penafsiran.

6. Pada E-LKPD terdapat
video animasi hasil
pengembangan untuk
membantu siswa dalam
memahami materi.

Aspek kebahasaan

Kesesuaian Materi

7. Bahasa yang digunakan
dalam E-LKPD menarik,
jelas, dan mudah untuk
dipahami.

8. Bahasa yang digunakan
pada E-LKPD tidak
menimbulkan multitafsir.




9. Kata dan kalimat yang
digunakan pada E-LKPD
mewakili isi pesan atau
informasi yang ingin
disampaikan.
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10. Bahasa yang digunakan
pada E-LKPD mengacu
pada PUEBI (Pedoman
Umum Ejaan Bahasa
Indonesia)

11. Bahasa yang digunakan
sesuai dengan karakteristik
siswa tingkat SMP sehingga
mempermudah dalam
pemahaman konsep materi
persamaan linear.

Angket Kelayakan komponen

12. Sistematika penyajian
pada E-LKPD disusun
secara sistematis

13. Terdapat video animasi

Keefektifan yang mendukung
Penyajian meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa.
14. Latihan sesuai dengan
indikator CRI
Pendukun 15. Latihan soal
ung mendukung kemampuan 4
penyajian

berpikir kreatif siswa

Aspek Karakteristik Pendek

pt-Rich Instruction

Practice (Praktik)

16. Pada E-LKPD terdapat
penyajian suatu masalah
tertentu yang kemudian di
praktikkan siswa kedalam
bentuk kehidupan sehari-
hari

Decontextualization
(dekontektualisasi)

17. Selama menggunakan
E-LKPD siswa diminta
dapat menyelesaiakan
masalah dengan contoh
yang sama.

Encapsulating The
Generalization In
Words
(merangkum
generalisasi dalam
kata- kata)

18. Siswa merefleksi hasil
kegiatan belajarnya dengan
memahami konsep.




Recontextualization

19. Siswa mengaplikasikan
konsep yang berbeda
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(rekontekstualisasi) | kemudian menghubungkan 4
dengan konsep sebelumnya.
20. Siswa menerapkan
Realization konsep yang baru dipelajari a
(realisasi) pada situasi yang terkait
dengan konsep tersebut
xf 92
2Nn 100
P 92%
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Lampiran 9 Hasil Angket Validasi Desain

ANGKET VALIDASI DESAIN
1dentitas Validator
Nama : Ferd Tiona Pasaribu, S.d,, M.Pd,, CIT
Ahli Bidang ¢ Ahli Desain
A. Judul
“Pengembangan E-LKPD Berbasis Concept-Rich Insiruction (CRI)

Berbantuan Video Animasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Pada Materi Persamaan Lincar Kelas VII™

B. Penyusun
Nama : Putri Lovia Agustinawali
NIM : A1C220004

C. Pembimbing
I. Yelli Ramalisa, S.Pd., M.S¢
2. Feri Tiona Pasariby, S.Pd., M.Pd., CIT
D. Petunjuk
Berilah tanda check list (V) pada kolom yang sesuai pada butir penilaian
dengan keterangan sebagai berikut:
Skor5 = Sangat Sctuju (SS)
Skord4 = Setuju (S)
Skor3 = Cukup Setuju (CS)
Skor 2 = Tidak Setuju (TS)
Skor 1 = Sangat tidak setuju (STS)
E. Penilaian yang ditinjau dari

Penilalan
e Butir Penilualan s[4 s]2] 1
SS | S |CS| TS| STS
1. Tampilan penulisan £-LAPD menarik v
2. Kallmat yang di pakai komunikatif v
Tampil schingga mudah dipahami
Penulisan 3. Tata letak penulisan sudah bogus v

4. Penullsan hurul dan margins  sudah
sesuni untuk anak tingkat SMP
5. E-LKPD dapat  diskses olch siswa v
menggunakon  oplikasl  berbasis  web
Tampilan Fislk Wizer.Me yung disebar melalul link
6. E-LKI'D daput diakses secary onling.

<
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Karakteristik | 7. E-LKPD di desain dengan susunan yang
E-LKPD meliputi @ judul, identitas, capaian
punhell]arnn. tujuan pembelajaran, pcu v
konsep, petunjuk  penggunaan,
kegintan bela]ar sesual Wahapan CR/
8. Desain yang dibuat sesuai konsep CR/ v
9. E-LKPD feksibel digunakan
10, E-LAPD memuat instruksi yang jelas

<<

F. Komentar dan Saran Perbaikan

\ ey gubcmna\: tamplan Vb animap’' Pads
E-\epp

G. Kesimpulan

Instrumen ini dinyatakan *)
a. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi

@® Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai dengan saran
c. Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu

Jambi,

Vali

'

-

Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd., CIT
NIP. 198602032012122002
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

3

SS

CS

TS

STS

Tampilan
Penulisan

1.  Tampilan
penulisan E-LKPD
menarik

2. Kalimat yang di
pakai komunikatif
sehingga mudah
dipahami

3. Tata letak
penulisan sudah
bagus

4. Penulisan huruf
dan margins sudah
sesuai untuk anak
tingkat SMP

Tampilan
Fisik

5. E-LKPD dapat
diakses oleh siswa
menggunakan
aplikasi berbasis
web Wizer.Me yang
disebar melalui link

6. E-LKPD dapat
diakses secara
online.

Karakteristik
E-LKPD

7. E-LKPD i
desain dengan
susunan yang
meliputi : judul,
identitas, capaian
pembelajaran, tujuan
pembelajaran, peta
konsep, petunjuk
penggunaan, dan
kegiatan belajar
sesuai tahapan CRI

8. Desain yang
dibuat sesuai konsep
CRI

9. E-LKPD
fleksibel digunakan

10. E-LKPD
memuat instruksi
yang jelas

f

45

2n

50

90%
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Lampiran 10 Hasil Angket Praktikalitas E-LKPD Oleh Guru

ANGKET PRAKTIKALITAS E-LKPD UNTUK GURU

Identitas Validator

Nama : Mash UJ"' £ P’l
Ahli Bidang  : Guru

A. Judul

“Pengembangan  E-LKPD  Berbasis  Concept-Rich  Instruction (CRI)

Berbantuan  Video Animasi Unwk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Pada Materi Persamaan Linear Kelas VII™
B. Penyusun

Nama : Putri Lovia Agustinawati
NIM : A1C22004
C. Pembimbing

3. Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc

4. Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M,I’d., CIT

e

Petunjuk

Berilah tanda check list (\/) pada kolom yang sesuai pada butir penilaian
dengan keterangan scbagai berikut:
Skor 5 = Sangat Sctuju (SS)
Skor 4 = Setuju (S)
Skor 3 = Cukup Setuju (CS)
Skor2 = Tidak Setuju (TS)
Skor 1 = Sangat tidak setuju (STS)
E. Penilalan yang ditinjau darl

Penilalan
sy Butir Peailaian T I O
ss | s [cs[Ts | STS
Aspek Kelnyakan Is|
1, Materi yang disajikan pada £-LXPD mencakup
K':’a:“ll“ scmua materi pokok yang sesuai dengan l/
o) Capaian___ Pembelajaran  dan _ Tujuan




Pembelajaran

Mateni yang dissjikan pada E-LKPD sesuai
dengan indikator pembelajaran persamaan dan
pertidaksamaan  lincar satu  variabel, \

Materi yang dissjikan pada E-LXPD sistematis
mulai dari informasi CP dan tujuan, petunjuk
kerja, materi, video, dan lembar kerja

E-LKPD dengan maleri persamaan lincar
dengan basis CR/ baik untuk dikembangkan.

E-LKPD  dikembangkan  sesuai  untuk
meningkatkan kemampuan  berpikir  kreatil
siswa.

E-LKPD di kembangkan dengan bantuan video
animasi yang i dengan indikator CRI

Aspek Kebahasaan

Keterbacaan
dan
Kesesualan
dengan Kaidah
Bahasa

Bahasa yang digunakan dalam E-LKPD
memudahkan untuk memahami materi yang
disajikan dan intcrakuf.

Ejaan pada E-LKPD yang digunakan mengacu
pada PUEBI (Pcdoman Umum FEjaan Bahasa
Indonesia)

SN SN

Aspek Tampllan

Penyajian
Materi

E-LKPD dibantu video-video animasi yang
tersematkan  schingga lebih mudah dalam
pemahaman konsep.

S

. Pada E-LKPD terdapat gambar atau ilustrasi

yang mempermudah siswa memahami butir-
butir penting yang disampaikan.

Aspek Penggunaan £-LKPD

Keprakilsan
Penggunaan E-
LKPD

, Pengembangan E-LXPD dirancang dengan

menank dan intuitif agar dapat menimbulkan
motivasi belajar siswa.

. E-LKPD dapat digunakan siswa sccan

mandin.

13

E-LKPD dapat melatib keterampilan peserta
didik dalam merckonstruksi ulang konscp
melalui fitur-fitur interaktivitas di dalamnya.

F. Komentar dan Saran Perbaikan

E-LkrO sudah bait dan dapat untol memo&ifati
rwe M\Pl‘

G. Kesimpulan

Instrument ini dinyatakan *)
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Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi
b. Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai dengan saran
c¢. Tidak layak diuji cobakan
*) Lingkari salah satu

Jambi,

Guru

m 2

NIP.
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

5

4

3

SS

S

CS

TS

STS

Aspek Kelayakan Isi

Kesesuaian
Materi

1. Materi yang
disajikan pada E-LKPD
mencakup semua
materi pokok yang
sesuai dengan Capaian
Pembelajaran dan
Tujuan Pembelajaran

2. Materi yang
disajikan pada E-LKPD
sesuai dengan indikator
pembelajaran
persamaan dan
pertidaksamaan linear
satu variabel, dan
perbandingan rasio.

3. Materi yang
disajikan pada E-LKPD
sistematis mulai dari
informasi CP dan
tujuan, petunjuk kerja,
materi, video, dan
lembar kerja.

4. E-LKPD dengan
materi persamaan linear
dengan basis CRI baik
untuk dikembangkan.

5. E-LKPD
dikembangkan sesuai
untuk meningkatkan
kemampuan berpikir
kreatif siswa.

6. E-LKPD di
kembangkan dengan
bantuan video animasi
yang sesuai dengan
indikator CRI

Aspek Kebahasaan

Keterbacaan
dan

7. Bahasayang
digunakan dalam E-
LKPD memudahkan
untuk memahami
materi yang disajikan
dan interaktif.




Kesesuaian
dengan
Kaidah
Bahasa

8. Ejaan pada E-
LKPD yang digunakan
mengacu pada PUEBI
(Pedoman Umum Ejaan
Bahasa Indonesia).
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Aspek Tamp

ilan

Penyajian
Materi

9. E-LKPD dibantu
video-video animasi
yang tersematkan
sehingga lebih mudah
dalam pemahaman
konsep.

10. Pada E-LKPD
terdapat gambar atau
ilustrasi yang
mempermudah siswa
memahami butir-butir
penting yang
disampaikan.

Aspek Penggunaan E-LKPD

Kepraktisan
Penggunaan E-
LKPD

11. Pengembangan E-
LKPD dirancang
dengan menarik dan
intuitif agar dapat
menimbulkan motivasi
belajar siswa.

12. E-LKPD dapat
digunakan siswa secara
mandiri.

13. E-LKPD dapat
melatih keterampilan
peserta didik dalam
merekonstruksi ulang
konsep melalui fitur-
fitur interaktivitas di
dalamnya.

f

62

2n

65

95%




188

Lampiran 11 Hasil Angket Praktikalitas E-LKPD Oleh Siswa

ANGKET PRAKTIKALITAS E-LKPD (SISWA)

Identitas Validator
Nama "d“m Gibro Hero
Ahli Bidang : Siswa

A. Judul

“Pengembangan E-LKPD Berbasis Concept-Rich  Instruction (CRI)
Berbantuan Video Animasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Pada Matcri Persamaan Linear Kelas VII™

B. Penyusun

Nama : Putri Lovia Agustinawali
NIM : A1C220004

C. Pembimbing

1. Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc

2. Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd., CIT

D. Petunjuk

Berilah tanda check list (V) pada kolom yang sesuai pada butir penilaian
dengan kelerangan scbagai berikut:

Skor 5 = Sangat Sctuju (S8)

Skor 4 = Setuju (S)

Skor 3 = Cukup Sctuju (CS)

Skor 2 = Tidak Setuju (TS)



Skor | = Sangat tidak sctuju (STS)

E. Penilalan yang ditinjaun dari

Indikator
Penilaian

Butlr Penllainn

Penllalan

4

3

2

S

Cs

T8

Aspek Tampllan dan kelayakan

Bagian Materi
pada E-LKPD

1. Materi yang disajikan pada E-LKPD
mudah dimengerti dan sesusi dengan
kurikulum yakni kurikulum merdeka

N

Penggunaan ilustrasi  dan  gambar
mendukung  pemahaman  materi
persamaan linear

N

3. Conwh-contoh yang disajikan dalam
E-LXPD dapat membanty pemahaman
konsep materi persamaan lincar

4. Latihan soal dapat membantu siswa
dalam  meningkatkan
berpikir kreatil

kemampuan v

Pendukung
Penyajian
Mater!

w

Pemanfaatan  video-video  animasi
hasil pengembangan dan  YouTube
dapat mendukung pemahaman matent
persamaan linear

6. Pemanfaatan video amimasi dapat
meningkstkan  kemampuan  berpikir
kreatif siswa

Aspek Kebahasuan

Keterbacaan

7. Bahasa yang digunakan dalam E£-
LXPD mudah dipahami.

8. Keterangan pada sctiap gambar
memperjelas  pemahaman  konsep
persamaan lincar

Aspek tampilan dan kelengkapan kompone!

Kepraktisan
Penggunaan
E-LKPD

9. E-LKPD cefekuf untuk meningkatkan
_pemaharman maleri,

Vi

10. E-LKPD dapat dinkscs secara mandini
di rumah maupun di sekolah

v

11, Pengembangan E-LAKPD  dirancang
dengan menarik komunikatif supaya
menimbulkan motivasi belajar siswa

12, Video-video animasi dapal diputar

dari berbagai jenis peranghat ponsel.

F. Komentar dan Saran Perbalkan

M@_

Modsh  \Rgler  Meralal ELuph
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G. Kesimpulan

Instrument ini dinyatakan *)

a. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi
. Layak untuk divji cobakan dengan revisi sesuai dengan saran
c. Tidak layak diuji cobakan

o

*) Lingkari salah satu

Jambi, 22~ Neverde~ 2013

Nama Siswa
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

5

4

3

SS

S

CS

TS

STS

Aspek Tampilan dan

kelayakan

Isi

Bagian
Materi pada
E-LKPD

1. Materi yang
disajikan pada E-
LKPD mudah
dimengerti dan sesuai
dengan kurikulum
yakni kurikulum
merdeka

30

41

2. Penggunaan
ilustrasi dan gambar
mendukung
pemahaman materi
persamaan linear

20

12

38

3. Contoh-contoh
yang disajikan dalam
E-LKPD dapat
membantu pemahaman
konsep materi
persamaan linear

10

24

37

4. Latihan soal dapat
membantu siswa dalam
meningkatkan
kemampuan berpikir
kreatif

25

39

Pendukung
Penyajian
Materi

5. Pemanfaatan
video-video animasi
hasil pengembangan
dan YouTube dapat
mendukung
pemahaman materi
persamaan linear

25

39

6. Pemanfaatan
video animasi dapat
meningkatkan
kemampuan berpikir
kreatif siswa

15

24

39

Aspek Kebahasaan

Keterbacaan

7. Bahasa yang
digunakan dalam E-
LKPD mudah
dipahami.

25

12

40

8. Keterangan pada
setiap gambar
memperjelas
pemahaman konsep
persamaan linear

15

16

37

Aspek tampilan dan kelengkapan komponen




Kepraktisan
Penggunaan
E-LKPD

9. E-LKPD efektif
untuk meningkatkan
pemahaman materi.

20

16

192

39

10. E-LKPD dapat
diakses secara mandiri
di rumah maupun di
sekolah

30

41

11. Pengembangan E-
LKPD dirancang
dengan menarik
komunikatif supaya
menimbulkan motivasi
belajar siswa

20

34

12. Video-video
animasi dapat diputar
dari berbagai jenis
perangkat ponsel.

15

24

39

=f

463

zn

540

86%




Lampiran 12 Hasil Angket Respon Efektivitas E-LKPD Oleh Siswa

ANGKET EFEKTIVITAS
(ANGKET RESPON SISWA)
Identitas Valldator

Nama : Rirar Al Furqon
Ahli Bidang : Siswa

A. Judul

“Pengembangan E-LKPD Berbasis Concept-Rich Instruction (CRI)

Berbantuan Video Animasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Pada Materi Persamaan Linear Kelas VII™

B. Penyusun
Nama : Putri Lovia Agustinawati
NIM : A1C220004

C. Pembimbing

1. Yelli Ramalisa, S.Pd., M.Sc

2. Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd_, CIT
D. Petunjuk

Berilah tanda check list (V) pada kolom yang scsuai pada bulir penilaian
dengan keterangan sebagai berikut:

Skor5 = Sangat Sctuju (SS)

Skor4 = Sctuju (S)

Skor 3 = Cukup Sectuju (CS)

Skor2 = Tidak Setuju (TS)

Skor | = Sangat tidak sctuju (STS)
E. Penilaian yang ditinjau dari

Penilaian
';‘“:‘ ll d Butlr Penllalan 5 4 3 2 1
enllalan S8 TS s i
1. Materi yang disajikan pada E-LXPD sudah \/
sesuai d tujusn pembelaj yang
Diinginkan
2, Pembelajoran dalam E-LXPD  dikemas
IsUmateri E- secara menarik schingga saya lermotivasi \/
LKPD untuk belajar
3. Sayn dapat berpikir secara kreatif dengan
adanya video animasi dalam £-LKPD. \/

4. _Informasi yang disampaikan sudah jelas V4
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5. Konsep dan latihan per kasus membuat \/

L

T sayn mencapai tujuan pembelajaran.
njush 6. Kelerangan yang dicantumkan pada E-
pembelajaran | ™ o membust says lebih  memahami \/
materi
7. Materi yang dissjikan dalam E-LKPD
Kebahasaan menggunakan  bahasa  yang  mudsh
dipahami dan komunikatif
8. Kcberadaan E-LKPD penting bagi saya
untuk menguasai  pembelajaran  secara
kreatif dan inovatif
9. Penggunaan  aplikasi  berbasis  web
thelcluu‘uu Wi:frx-.uMe mmugahknn saya belajar untuk
an fungsi E- . s
LKPD mengerjakan E-LKPD

10. Bantuan vidco animasi membuat saya
lebih tertarik  belajar persamaan  dan
pertidaksamaan linear satu variabel pada
E-LKPD.

v
/|

F. Komentar dan Saran Perbaikan

Saya syre dengan §~LikpD Yang dikat, \larera  sengan
adanya E-LKPD membuot caya iidar bosan  datam

wajar MTK .

G. Kesimpulan

Instrument ini dinyatakan *)

.8 Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi

%
// b. Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai dengan saran

¢. Tidak layak diuji cobakan

*) Lingkari salah satu

Jambi,

Siswa

peal AL FupaoN
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Indikator Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

3

SS

CS

TS STS

Isi/materi E-LKPD

1. Materi yang disajikan pada
E-LKPD sudah sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang
Diinginkan

30

56

15

101

2. Pembelajaran dalam E-
LKPD dikemas secara menarik
sehingga saya termotivasi untuk
belajar

30

56

15

101

3. Saya dapat berpikir secara
kreatif dengan adanya video
animasi dalam E-LKPD.

35

40

21

4. Informasi yang
disampaikan sudah jelas

25

64

12

101

Tujuan
pembelajaran

5. Konsep dan latihan per
kasus membuat saya mencapai
tujuan pembelajaran.

55

28

21

104

6. Keterangan yang
dicantumkan pada E-LKPD
membuat saya lebih
memahami materi

25

60

12

Kebahasaan

7. Materi yang disajikan
dalam E-LKPD menggunakan
bahasa yang mudah dipahami
dan komunikatif

40

44

18

102

Keefektifan dan
fungsi E-LKPD

8. Keberadaan E-LKPD
penting bagi saya untuk
menguasai pembelajaran secara
kreatif dan inovatif

45

40

18

103

9. Penggunaan aplikasi
berbasis web Wizer.Me
memudahkan saya belajar untuk
mengerjakan E-LKPD

40

32

24

10. Bantuan video animasi
membuat saya lebih tertarik
belajar persamaan dan
pertidaksamaan linear satu
variabel pada E-LKPD.

55

40

12

107

f

1014

2n

1250

81%
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Lampiran 13 Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif dan Kunci Jawaban
(Pretest)

INSTRUMEN TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

(PRETEST)
A. ldentitas Siswa
Nama
Kelas/Semester VI
Mata Pelajaran : Matematika
Materi : Operasi hitung aljabar

Alokasi Waktu

Petunjuk pengerjaan soal
1. Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal.
2. Bacalah soal dengan teliti.

Soal

1. Pak Andi adalah seorang petani yang memiliki sebuah kebun yang berbentuk
persegi panjang. Keliling kebun tersebut adalah (8x+12) meter. Setelah
diukur ternyata panjang kebun tersebut adalah (x+3) meter. Tentukan lebar
kebun pak Andi. Selanjutnya, apakah kamu dapat menuliskan dua bentuk
aljabar yang ekuivalen dengan keliling kebun pak Andi?

2. Andi naik ojek setiap hari Senin hingga jumat untuk pergi ke sekolah dan juga
waktu pulang ke rumah. Biaya satu kali naik ojek adalah n rupiah. Andi
diberikan uang Rp65.000,00 per minggu oleh orangtuanya untuk biaya
transportasi ojek. Tentukan:

a) Berapa biaya ojek per hari? Tulislah dalam bentuk aljabar
b) Berapa biaya ojek per minggu? Tulislah dalam bentuk aljabar
¢) Bagaimana bentuk aljabar uang Andi setelah pulang di hari senin?

d) Bagaimana sisa uang Andi di akhir minggu? Tulislah dalam bentuk aljabar
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e) Berapa sisa uang Andi saat istirahat di Rabu? Tulisalah dalam bentuk
aljabar.
f) Apa yang terjadi jika n = Rp7.000,00?

Penyelesaian soal:

No Soal Persamaan dan Pertidaksamaan Indikator Kemampuan
Linear Satu Variabel Berpikir Kreatif
1. Pak Andi adalah seorang petani yang | Kelancaran, Fleksibilitas,

memiliki sebuah kebun yang berbentuk elaborasi (12)
persegi panjang. Keliling kebun tersebut
adalah (8x+12) meter. Setelah diukur
ternyata panjang kebun tersebut adalah (x+3)
meter. Tentukan lebar kebun pak Andi.
Selanjutnya, apakah kamu dapat menuliskan
dua bentuk aljabar yang ekuivalen dengan
keliling kebun pak Andi?

Penyelesaian:

Kelancaran (4)

(siswa dapat menyelesaikan persamaan
tersebut dan mengetahui unsur unsur dalam
soal cerita tersebut)

Misal diketahui:

a. Keliling kebun: (8x + 12) meter.

b. Panjang kebun: (x + 3) meter.

Ditanya: lebar kebun Pak Andi dan dua
bentuk aljabar yang ekuivalen dengan
keliling kebun Pak Andi

Penyelesaian:.
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Elaborasi (4): siswa menggunakan rumus
keliling dan operasi aljabar  untuk

menyelesaikan soal.

Keliling persegi panjang = (2 X
panjang) + (2 X lebar)

Misal panjang = p dan lebar = | (fleksibilitas)

Siswa menentukan lebar dengan

menggunakan operasi aljabar.
2(p+1)=8x+12
2((x+3)+1) = 8x+12
2x+6+ 20l =8x+12

2l =8x—2x+12-6

2l=6x+6
1
[==(6x+6)
2
l=3x+3

Maka lebar kebun Pak Andi adalah 3x + 3

meter.

Bentuk aljabar yang ekuivalen dengan
keliling kebun Pak Andi (fleksibilitas) (4)

1. 4(2x +3)
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2(4x + 6)

16(x/2 + 6)
8x+10+2
8x+11+1

o B~ W

Andi naik ojek setiap hari Senin hingga jumat
untuk pergi ke sekolah dan juga waktu
pulang ke rumah. Biaya satu kali naik ojek
adalah n rupiah. Andi diberikan uang
Rp65.000,00 per minggu oleh orangtuanya
untuk biaya transportasi ojek. Tentukan:

a. Biaya ojek per hari (kelancaran (4):
siswa dapat memisalkan kepergian dan
kepulangan Andi)

Pergi =n

Pulang =n

n+n=2n

Jadi biaya ojek per hari adalah 2n

b. Biaya ojek per minggu (kelancaram &
Fleksibilitas)

1 minggu = 5 hari transportasi= 5 X biaya
ojek per hari (kelancaran (4))

Biaya ojek per minggu = 5(2n) = 10n
(fleksibilitas (4))

c. Bentuk aljabar uang Andi setelah pulang
di hari Senin (originalitas (4): siswa
menuangkan pemikirannya secara

orisinil)

Fleksibilitas, elaborasi,
kelancaran, dan

orisinalitas (28)
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Senin= hari ke 1= 1 pulang + 1 pergi
Biaya ojek = n+n=2n

Sisa uang diakhir senin = Rp65.000-2n

. Sisa uang Andi diakhir minggu (elaborasi
(4): menggunakan konsep operasi hitung
aljabar ke dalam soal)

Sisa uang= uang transportasi-biaya ojek
per minggu

Sisa uang = Rp65.000,00-10n

Sisa uang Andi saat istirahat di hari Rabu.
(elaborasi (4): merincikan  dan
menuangkan konsep sebelumnya ke
dalam penyelesaian ini).

Senin, Selasa, Rabu, pagi =naik ojek
sebanyak

2+2+1=>5Kkali

Biayanya = 5n

Jadi, sisa uang = Rp65.000,00 — 5n

Jika n = Rp7.000,00 (fleksibilitas (4):
siswa berpikir luwes)

Untuk biaya ojek 1 minggu = 10n = 10
(Rp7.000,00)= Rp70.000,00

Karena Rp65.000,00 < Rp70.000,00
dengan Rp70.000,00 — Rp65.000,00 =
Rp5.000,00

Jadi jika n = Rp7.000,00 maka uang
transportasi Andi per minggu kurang
Rp5.000,00

Total Poin

40
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Lampiran 14 Salah Satu Hasil Pretest yang Sudah Dikerjakan oleh Siswa
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Lampiran 15 Data Nilai dan Kategori Kemampuan Pemahaman Konsep
Siswa (Pretest)

203

Nomor Soal
No  [NamaSiswa 1 : Jumlah ilai Akhir
5 b C d 2 f
Kelancarar Elaborasi |eksibilitakelancararkelancararyleksibilitaDriginalita) Elaborasi | Elaborasi {leksibilita
1 |AGR 4 4 0 4 4 4 0 2 1 0 3 575
2 |AFM L L 0 L L L 2 0 1 0 3 575
3 |AH 4 4 0 4 4 0 0 2 2 2 2 35
4 |APR L L L L L 0 0 2 0 0 2 33
5 |DRD 4 4 0 2 2 1 2 1 0 0 16 40
6 |FGA L L 0 L L L 2 2 2 L 30 73
7 |FGA 4 4 0 4 4 4 4 0 0 0 4 60
§ [HA 4 4 0 4 4 4 0 2 2 0 A 60
9 |HL 4 4 0 4 4 4 0 2 1 0 3 315
10 (U 4 4 0 0 0 0 0 1 1 0 10 2
11 [KMH 4 4 0 4 4 0 0 3 3 1 3 375
12 |MA 4 3 0 4 4 0 2 2 0 0 15 47.5
13 MG L L 0 L 4 L 4 0 0 0 L 60
4|y 4 4 0 4 4 4 4 0 0 0 A 60
15 |NH L L 0 0 0 0 0 0 0 0 § 2
16 [NK 4 4 0 4 2 0 0 2 2 2 20 50
17 |NAK L L 0 2 2 0 2 2 2 0 13 45
13 |RA 4 4 0 4 4 4 4 0 0 0 4 60
19 |RZ L L 0 L L L 1 3 2 0 26 65
20 |RAF 4 4 4 4 4 4 4 0 0 0 2 n
Jumlah 80 Ik ] 68 66 45 i 26 19 3 431 | 10775
Rata-rata 4 3.93 04 34 3.3 2.25 L35 L3 0.95 045 | 2135 | 5385
Skor Maksimal 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
Prasentase 100% | 9% 10% 85% 83% 56% 3% 33% Wh 11% 5%
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Lampiran 16 Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif dan
Kunci Jawaban (Posttest)

INSTRUMEN TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

(POSTEST)
B. Identitas Siswa
Nama
Kelas/Semester tVIII
Mata Pelajaran : Matematika
Materi : Persamaan dan Pertidaksamaan Linear Satu Variabel
Alokasi Waktu : 2 X 40 menit

C. Capaian Pembelajaran

Di akhir fase D peserta didik dapat menyelesaikan persamaan dan
pertidaksamaan linear satu variabel. Mereka dapat menyajikan, menganalisis, dan
menyelesaikan masalah dengan menggunakan persamaan linear. Mereka dapat
menyelesaikan sistem persamaan linear dua variabel melalui beberapa cara untuk
penyelesaian masalah
D. Tujuan Pembelajaran
A.1l: Menyelidiki kebenaran serta implikasi dari sebuah kalimat, baik kalimat
terbuka atau tertutup
A.2: Membuat simulasi untuk memodelkan kalimat terbuka dan tertutup dalam
situasi kehidupan nyata
A.3: Memodelkan masalah matematika yang berkaitan dengan Persamaan Linear

Satu Variabel dalam situasi kehidupan sehari-hari
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A.4: Menentukan solusi persamaan dari soal cerita yang melibatkan Persamaan
Linear Satu Variabel dengan mempertimbangkan variasi aturan matematika.

A.5: Memodelkan masalah matematika yang berkaitan dengan pertidaksamaan
Linear Satu Variabel dalam situasi kehidupan sehari-hari

A.6: Menentukan solusi pertidaksamaan dari soal cerita yang melibatkan
Pertidaksamaan Linear Satu Variabel dengan mempertimbangkan variasi aturan
matematika

A.7: Menerapkan pemikiran kreatif dalam menyelesaikan masalah sehari-hari

yang berkaitan dengan Persamaan dan Pertidaksamaan Linear Satu Variabel

D. Soal

3. Andara memiliki sejumlah uang dalam tabungan. Setiap minggu, Andara
menabung sejumlah uang tertentu. Jika Andara ingin memiliki Rp1.500.000
dalam waktu kurang dari 10 minggu, buatlah beberapa persamaan yang
menggambarkan berapa banyak uang yang harus Andara tabung setiap
minggu. Berikan beberapa skenario berbeda yang menunjukkan berapa lama
Andara bisa mencapai Rp1.500.000.

4. Syifa berusia 7 tahun lebih tua daripada Diana, adiknya. Mereka pergi ke
taman bermain bersama kedua orangtua mereka dengan mengendarai mobil.
Tarif kendaraan mobil yaitu Rp110.000/mobil dan motor Rp30.000/motor.
Sedangkan tarif pengunjung untuk orang dewasa yaitu Rp20.000/orang dan
untuk balita gratis. Estimasi biaya makan di dalam taman bermain minimal
habis Rp50.000 per orang. Jika jumlah umur Syifa dan adiknya = 11 tahun,
maka biaya minimal yang harus dipersiapkan orang tua syifa untuk masuk ke

taman bermain adalah. ..

Penyelesaian soal:
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No Soal Persamaan dan Pertidaksamaan Indikator Kemampuan
Linear Satu Variabel Berpikir Kreatif
1. Andara memiliki sejumlah uang dalam Fleksibilitas dan

tabungan. Setiap minggu, Andara menabung

sejumlah uang tertentu. Jika Andara ingin

memiliki Rp1.500.000 dalam waktu kurang

dari 10 minggu, buatlah beberapa persamaan

yang menggambarkan berapa banyak uang

yang harus Andara tabung setiap minggu.

Berikan beberapa skenario berbeda yang

menunjukkan berapa lama Andara bisa

mencapai Rp1.500.000.

Penyelesaian:

Misal:

Originalitas (4)

x = jumlah uang yang harus Andara tabung

setiap minggu

n = jumlah minggu yang diperlukan untuk

mencapai uang Rp1.500.000

Dalam skenario ini, kita ingin mencari berapa

banyak uang yang harus Andara tabung

setiap minggu agar dapat mencapai

Rp1.500.000 dalam waktu kurang dari 10

minggu.

Kita dapat menggunakan persamaan berikut:
x Xn = Rp1.500.000

Fleksibilitas (4)

Skenario 1. jika Andara ingin mencapai

Rp1.500.000 dalam waktu 5 minggu, maka:
x X 5= Rp1.500.000

_ Rp1.500.000

x 5

originalitas (8)
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x = 300.000
Jadi, Andara harus menabung Rp300.000
setiap minggu selama 5 minggu untuk
mencapai Rp1.500.000.
Skenario 2: jika Andara ingin mencapai
Rp1.500.000 dalam waktu 8 minggu, maka:
x X 8 = Rp1.500.000

_ Rp1.500.000
B 8

x = 187.500
Jadi, Andara harus menabung Rp187.500

X

setiap minggu selama 8 minggu untuk
mencapai Rp1.500.000.

Syifa berusia 7 tahun lebih tua daripada
Diana, adiknya. Mereka pergi ke taman
bermain bersama kedua orangtua mereka
dengan mengendarai mobil. Tarif kendaraan
mobil yaitu Rp110.000/mobil dan motor
Rp30.000/motor. Sedangkan tarif pengunjung
untuk orang dewasa yaitu Rp20.000/orang
dan untuk balita gratis. Estimasi biaya makan
di dalam taman bermain minimal habis
Rp50.000 per orang. Jika jumlah umur Syifa
dan adiknya = 11 tahun, maka biaya minimal
yang harus dipersiapkan orang tua syifa
untuk masuk ke taman bermain adalah
Penyelesaian:

1. Menghitung usia Syifa dan adiknya

(kelancaran dan fleksibilitas)

Poin 1, Kelancaran dan
fleksibilitas (8)

Poin 2, Originalitas dan

elaborasi (8)
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Kelancaran (4)

Misal:

Umur Syifa=S

Umur Diana =D

Syifa 7 tahun lebih tua daripada Diana,
maka:

S=7+D...(0)

Jumlah umur mereka 11 Tahun
S+D=11...(i)

Substitusi persamaan (i) ke (ii)
S+D=11

7+D+D=11

7+2D =11

2D =11-7

2D =4

D=

N |

D=2
Diketahui bahwa usia Diana 2 tahun
dimana masih dibawah 5 tahun sehingga
tidak dikenakan biaya masuk.
Fleksibilitas (4)
Langkah yang berbeda yakni:
Jumlah usia mereka berdua adalah 11
tahun, jadi:

X+(x+7)=11

2x+7-7=11-7

2x=11-7
&
X=2

2. Biaya minimal yang harus dikeluarkan
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orang tua Syifa (Origininalitas dan
Elaborasi)

Originalitas (4): siswa dapat memberikan
jawaban berdasarkan pemikiran siswa
sendiri untuk menentukan total biaya)
Total biaya > Tarif mobil + tarif
pengunjung (Ayah, Ibu, Syifa) + makan
(Ayah, Ibu, Syifa, Adik)

Elaborasi (4): siswa mampu untuk
merincikan pemikiran orisinalitasnya.
Total Biaya > Rpl110.000 + (3 x
Rp20.000) + (4 x Rp50.000)

Total Biaya > Rp110.000 + Rp60.000 +
Rp200.000

Total Biaya > Rp370.000

Jadi, biaya minimal yang harus
dikeluarkan orang tua Syifa adalah
Rp370.000.

Total Poin

24
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Lampiran 17 Salah Satu Hasil Posttest yang Sudah Dikerjakan oleh Siswa
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Lampiran 18 Data Nilai dan Kategori Kemampuan Pemahaman Konsep
Siswa (Posttest)
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N Nomor Soal Nilai
e Siswa 1 2 Jumiah Akhir
Originalitas | Fleksibilitas | Kelancaran | Fleksibiltas | Originalitas | Elaborasi
1 AGR 4 4 4 4 0 4 20 83.33
2 AFM 3 4 4 4 4 4 23 95.83
3 AH 4 4 4 4 2 2 20 83.33
4 APR 3 3 4 4 3 3 20 83.33
5 DRD 4 3 4 4 3 3 21 87.50
6 FGA 3 4 4 4 4 4 23 95.83
7 FGA 3 3 4 4 4 4 22 91.67
8 HA 3 3 4 4 4 4 22 91.67
9 HL 4 3 4 4 3 2 20 83.33
10 JU 4 3 4 4 3 2 20 83.33
11 KMH 4 4 4 4 0 4 20 83.33
12 MA 4 3 4 4 2 0 17 70.83
13 MG 3 2 4 4 4 4 21 87.50
14 MY 4 3 4 4 4 4 23 95.83
15 NH 4 3 4 4 3 3 21 87.50
16 NK 4 2 4 4 3 3 20 83.33
17 NAK 4 2 4 4 4 2 20 83.33
18 RA 4 2 4 4 4 3 21 87.50
19 Rz 4 3 4 4 0 3 18 75.00
20 RAF 4 4 4 4 4 4 24 100.00
Jumlah 74 62 80 80 58 62 416 1733.33
Rata-rata 3.7 3.1 4 4 2.9 3.1 20.8 86.67
Skor Maksimal 4 4 4 4 4 4 24 100
Presentase 93% 78% 100% 100% 73% 78% 87%




Lampiran 19 Perhitungan N-Gain Score
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Nama Post - Skor N-Gain % N-

No Siswa Pretest | Postest Pre Max Score Gain
1 | AGR 57.5 83.33 25.8 42.5 0.61 61%
2 | AFM 57.5 95.83 38.3 42.5 0.90 90%
3 |AH 55 83.33 28.3 45 0.63 63%
4 | APR 55 83.33 28.3 45 0.63 63%
5 DRD 40 87.50 47.5 60 0.79 79%
6 FGA 75 95.83 20.8 25 0.83 83%
7 FGA 60 91.67 31.7 40 0.79 79%
8 HA 60 91.67 31.7 40 0.79 79%
9 HL 57.5 83.33 25.8 42.5 0.61 61%
10 |JU 25 83.33 58.3 75 0.78 78%
11 | KMH 57.5 83.33 25.8 42.5 0.61 61%
12 | MA 47.5 70.83 23.3 52.5 0.44 44%
13 | MG 60 87.50 27.5 40 0.69 69%
14 | MY 60 95.83 35.8 40 0.90 90%
15 | NH 20 87.50 67.5 80 0.84 84%
16 | NK 50 83.33 33.3 50 0.67 67%
17 | NAK 45 83.33 38.3 55 0.70 70%
18 | RA 60 87.50 27.5 40 0.69 69%
19 | RZ 65 75.00 10.0 35 0.29 29%
20 | RAF 70 100.00 30.0 30 1.00 100%
Rata-rata 0.71 71%
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Lampiran 20 Surat Keterangan Selesai Penelitian

YAYASAN
JAMI AL FALAH HAJI MASJCHUN SOFWAN
SMP ISLAM AL FALAH JAMBI

STATUS TERAKREDITASI“A"
= JL HON Cokromamimora\impang K ot Jamhl Telp 04112420100

SURAT KETERANGAN
Nomor : 827/ 38 / SMP-IAF/ KP-2023

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama Tukirat, S.Pd.
NIP -
Jabatan - Kepala SMP Islam Al Falah Jambi

Dengan ini menyatakan bahwa :

Nama - Putri Lovia Agustinawati
NIM . A1C220004

Prodi . Pendidikan Matematika
Jurusan . Pendidikan MIPA

Telah  menyelesaikan  penelitian  untuk  penyusunan  skripsi  dengan  judul
“Pengembangan E-LKPD Berbasis Concept-Rich Instruction (CRI) Berbantuan
Video Animasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Pada Materi
Persamaan Linear Kelas VII." dani tanggal 06 November s.d 06 Desember 2023,

Demikianlah surat keterangan ini dibuat dengan sebenar-benarnya, untuk dapat
dipergunakan sebagaimana mestinya.

Atas bantuan dan kerjasamanya kami mengucapkan terima kasih,

Jambi, 07 Desember 2023
SMP Islam Al Falah Jambi
Kepala,
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Lampiran 21 Modul Ajar

Nama Sekolah : SMP Al Falah Jambi
Nama penyusun : Putri Lovia Agustinawati
Mata pelajaran : Matematika

Fase D, Kelas / Semeste : VI (Tujuh) / (1) Ganjil
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

MATEMATIKA FASE D KELAS VII

A. IDENTITAS MODUL

Nama Penyusun

Putri Lovia Agustinawati

Identitas SMP Islam Al Falah Jambi
Mata pelajaran Matematika
Fase/Kelas D/7

Domain/Topik

Aljabar/Persamaan dan Pertidaksamaan Linear
Satu Variabel

Kata Kunci Konsep dan penerapan persamaan dan
pertidaksamaan linear satu variabel

Alokasi waktu (menit) 40 menit

Jumlah Pertemuan 8JP

Model Pembelajaran

Tatap Muka (TM)

Pendekatan Pembelajaran

Concept-Rich Instruction

Sarana Prasarana

e Papan tulis

Ruang kelas

Spidol

Buku tulis

Penggaris

Pulpen

Tip-ex

Handphone

E-LKPD berbasis Concept Rich
Instruction

Profil pancasila

e Beriman dan Bertagwa terhadap Tuhan
YME

Bernalar Kritis
Kreatif

Bergotong Royong
Kemandirian
Ketekunan

B. GAMBARAN UMUM MODUL

Urutan Materi pembelajaran

=

Pengertian persamaan linear satu variabel

2. Solusi penyelesaian persamaan linear satu
variabel.

3. Pengertian pertidaksamaan linear satu
variabel

4. Solusi penyelesaian pertidaksamaan linear

satu variabel.




217

5. Penerapan persamaan dan pertidaksamaan
linear satu variabel

Rencana Asesmen e Penilaian ketercapaian Tujuan
pembelajaran
Asesmen individu dilakukan dalam latihan
soal, sedangkan asesmen kelompok
dilakukan dari hasil diskusi kelompok
dengan menggunakan E-LKPD

e Jenis Asesmen
Asesmen dilakukan dalam perfoma ketika
presentasi hasil diskusi kelompok dan tes
tertulis berupa kuis untuk asesmen
individu.

TOPIK, CAPAIAN PEMBELAJARAN DAN TUJUAN PEMBELAJARAN

Topik Persamaan dan Petidaksamaan Linear Satu
Variabel
Capaian Pembelajaran Di akhir fase D peserta didik dapat

menyelesaikan persamaan dan pertidaksamaan
linear satu variabel. Mereka dapat menyajikan,
menganalisis, dan menyelesaikan masalah
dengan menggunakan persamaan linear.
Mereka dapat menyelesaikan sistem persamaan
linear satu variabel melalui beberapa cara untuk
penyelesaian masalah.

Tujuan Pembelajaran A.1l: Menyelidiki kebenaran serta implikasi
dari sebuah kalimat, baik kalimat terbuka atau
tertutup

A.2: Membuat simulasi untuk memodelkan
kalimat terbuka dan tertutup dalam situasi
kehidupan nyata

A.3: Memodelkan masalah matematika yang
berkaitan dengan Persamaan Linear Satu
Variabel dalam situasi kehidupan sehari-hari

A.4 Menentukan solusi persamaan dari soal
cerita yang melibatkan Persamaan Linear Satu
Variabel dengan mempertimbangkan variasi
aturan matematika.

A5 Memodelkan masalah matematika yang
berkaitan dengan pertidaksamaan Linear Satu
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Variabel dalam situasi kehidupan sehari-hari

A.6: Menentukan solusi pertidaksamaan dari
soal cerita yang melibatkan Pertidaksamaan
Linear Satu Variabel dengan
mempertimbangkan variasi aturan matematika

A.7: Menerapkan pemikiran kreatif dalam
menyelesaikan  masalah  sehari-hari  yang
berkaitan dengan Persamaan dan
Pertidaksamaan Linear Satu Variabel

D. PEMAHAMAN BERMAKNA

Meningkatkan Kemampuan berpikir kreatif siswa terhadap materi Persamaan dan
Pertidaksamaan linear satu variabel.

E. PERTANYAAN PEMATIK

el NS

dalam kehidupan sehari-hari.

Apa yang dapat diketahui tentang persamaan dan pertidaksamaan linear saru variabel?
Apa yang membedakan persamaan dengan pertidaksamaan ?
Bagaimana cara menyelesaikan solusi persamaan dan pertidaksamaan?

Tunjukkan penerapan dan solusi persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel

F. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Urutan Kegiatan pembelajaran Pertemuan 1 (3 JP)

Kegiatan pendahuluan

Kegiatan Pembelajaran

Waktu

(menit)

Profil
Pancasila

Orientasi

1.

w N

Guru mengawali Pembelajaran
dengan mengucap salam
pembuka dan berdoa sebelum
memulai pembelajaran.

Guru menanyakan kabar siswa.
Guru mengecek kehadiran siswa
Guru memberikan arahan
kepada siswa untuk

menyiapkan perlengkapan
pembelajaran yang dibutuhkan.

5 menit

Beriman dan
bertagwa
kepada
Tuhan YME
melalui
kegiatan
berdoa.

Apersepsi

Guru mengingatkan kembali
materi prasyarat dengan
bertanya kepada siswa
Guru menyampaikan judul dan
tujuan pembelajaran dari materi
yang akan disampaikan
e Judul: Persamaan Linear
Satu Variabel
e  Tujuan: siswa dapat:

o Menyelidiki
kebenaran serta
implikasi dari
sebuah kalimat,

3 menit

Ketekunan
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baik kalimat terbuka
atau tertutup

o Membuat simulasi
untuk memodelkan
kalimat terbuka dan
tertutup dalam
situasi kehidupan
nyata

o Memodelkan
masalah matematika
yang berkaitan
dengan Persamaan
Linear Satu
Variabel dalam
situasi kehidupan
sehari-hari

o Menentukan solusi
persamaan dari soal
cerita yang
melibatkan
Persamaan Linear
Satu Variabel
dengan
mempertimbangkan
variasi aturan
matematika.

7. Guru menyampaikan rancangan
pembelajaran yang akan
dilaksanakan terkait dari model
pembelajaran Creative Problem
Solving (CPS), serta media yang
akan digunakan.

8. Guru memberikan motivasi
kepada peserta didik dengan
menyampaikan manfaat
mempelajari materi persamaan
linear satu variabel dalam

kehidupan sehari-hari. Bergotong
Motivasi 9. Guru membagi siswa kedalam 2 menit Royong
beberapa kelompok yang terdiri
dari 4-5 orang
10. Guru mempersilahkan siswa
untuk duduk dikelompoknya
masing-masing.
Kegiatan Inti
Waktu .
. . Profil
Kegiatan Pembelajaran .
. Pancasila
(menit)
1. Guru mulai memperkenalkan E- Ketekunan
Praktik LKPD berbasis CRI kepada 5 menit

siswa pada materi persamaan
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linear satu variabel, mulai dari
membagikan link melalui Grup
WhatsApp, cara log in, hingga
menggunakan E-LKPD tersebut
Siswa berdiskusi secara
berkelompok untuk memahami
materi  ataupun Video yang
terintegrasi  dalam  aplikasi
berbasis website Wizer.Me
Siswa menemukan inti dari
permasalahan yang diberikan
dan mengerjakan  tahapan
praktik pada E-LKPD.

Dekontekstualisasi

Guru memberikan kesempatan
kepada siswa untuk bertanya
jika ada yang kurang dipahami
dari permasalahan yang ada
pada media pembelajaran.

Siswa mengungkapkan
permasalahan yang didapat.
Setiap siswa dalam
kelompoknya mencatat
informasi yang telah ditemukan
dari permasalahan dan
memberikan jawaban berupa
contoh yang diminta pada soal.

25 menit

Berpikir Kritis

Mengungkapkan
generalisasi
dengan kata-kata

Guru meminta siswa untuk
memberikan kesimpulan
berdasarkan permasalahan yang
disediakan dalam lembar Kkerja
dengan mengungkapkannya
dalam bentuk teks.

Siswa memberikan kesimpulan
dalam kata-kata yang
tergeneralisasi.

20 menit

Bernalar
Kritis dan
Bergotong

royong

Rekontekstualisasi

Guru menyajikan soal yang
kontekstual dalam kehidupan
sehari-hari dan siswa diminta
untuk memberikan
pernyataannya dalam sebuah
tabel.

10 menit

Berpikir
Kritis

Realisasi

11.

12.

13.

Siswa menyelesaikan
permasalahan  yang  didapat
dengan cara yang telah
ditentukan pada saat diskusi
kelompok

Guru membimbing siswa agar
dapat menyelesaikan
permasalahan secara terstruktur
sehingga siswa dapat memahami
dengan mudah.

Guru berkeliling dan
menanyakan  kepada  siswa
terkait kendala yang dialami
dalam menyelesaikan

40 menit

Kreaif dan
Bernalar
Kritis
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permasalahan tersebut.

14. Guru meminta setiap perwakilan
kelompok untuk menyampaikan
yang didapat dalam
menyelesaikan permsalahan.

15. Siswa mempresentasikan hasil
diskusi.

16. Guru memvalidasi  jawaban
siswa serta memberikan
penguatan terkait apa yang
disampaikan oleh siswa tersebut.

17. Guru  memberikan  apresiasi
kepada siswa yang telah berani
menyampaikan  hasil  diskusi
yang didapat.

Kegiatan Penutup

Waktu Profil

Kegiatan Pembelajaran (menit) Pancasila

Guru meminta salah satu siswa untuk menyampaikan
kesimpulan yang didapat dalam pembelajaran hari ini.
Guru memberikan informasi mengenai materi yang
akan dipelajari pada pertemuan selanjutnya.

Guru mengakhiri pembelajaran dengan meminta siswa 10 menit
untuk berdoa

Guru menutup pembelajaran dengan mengucap salam
dan terimakasih.

Urutan Kegiatan pembelajaran Pertemuan 2 (2JP)

Kegiatan pendahuluan

Waktu .
Kegiatan Pembelajaran me'!
. Pancasila
(menit)
1. Guru mengawali Pembelajaran
dengan mengucap salam .
pembuka dan berdoa sebelum B%g:?:nv\(ld;n
memulai pembelajaran. kepa?da
. . 2. Guru menanyakan kabar siswa. .
Orientasi 3. Guru mengecek kehadiran siswa 5 menit Tuhan YME
. melalui
4. Guru memberikan arahan .
: kegiatan
kepada siswa untuk
berdoa.

menyiapkan perlengkapan
pembelajaran yang dibutuhkan.

5. Guru mengingatkan kembali
materi prasyarat dengan
bertanya kepada siswa

6. Guru menyampaikan judul dan
tujuan pembelajaran dari materi
yang akan disampaikan

Apersepsi e Judul: Pertidaksamaan 3 menit Ketekunan
Linear Satu Variabel

e  Tujuan: siswa dapat:

o Memodelkan
masalah matematika
yang berkaitan
dengan
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pertidaksamaan
Linear Satu
Variabel dalam
situasi kehidupan
sehari-hari

o Menentukan solusi
pertidaksamaan dari
soal cerita yang
melibatkan
Pertidaksamaan
Linear Satu
Variabel dengan
mempertimbangkan
variasi aturan
matematika

Guru menyampaikan
rancangan pembelajaran yang
akan dilaksanakan terkait
dari  model pembelajaran
Creative Problem Solving
(CPS), serta media yang akan
digunakan.

Motivasi

Guru memberikan motivasi
kepada peserta didik dengan
menyampaikan manfaat
mempelajari materi
pertidaksamaan linear satu
variabel dalam kehidupan
sehari-hari.

Guru membagi siswa
kedalam beberapa
kelompok yang terdiri dari
7-8 orang

10. Guru mempersilahkan siswa

untuk duduk
dikelompoknya masing-
masing.

2 menit

Bergotong
Royong

Kegiatan Inti

Kegiatan Pembelajaran

Waktu

(menit)

Profil
Pancasila

Praktik

1.

Guru mulai memperkenalkan E-
LKPD berbasis CRI kepada
siswa pada materi
pertidaksamaan  linear  satu
variabel, mulai dari
membagikan link melalui Grup
WhatsApp, cara log in, hingga
menggunakan E-LKPD tersebut
Guru  meminta siswa untuk
berdiskusi secara berkelompok
untuk memahami materi

5 menit

Ketekunan
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ataupun Video yang terintegrasi
dalam aplikasi berbasis website
Wizer.Me

Siswa  mengerjakan  tahap
praktik — untuk  memodelkan
pernyataan yang diberikan

Dekontekstualisasi

Guru memberikan kesempatan
kepada siswa untuk bertanya
dan mengungkapkan
permasalahan jika ada yang
kurang dipahami dari
permasalahan yang ada pada
video.

Setiap siswa dalam
kelompoknya mencatat
informasi yang telah ditemukan
dari permasalahan.

10 menit

Berpikir Kritis

Mengungkapkan
generalisasi
dengan ktata-
kata

Guru memberikan kesempatan
kepada siswa untuk memberikan
kesimpulan terhadap pernyataan
yang diberikan pada kolom
lembar yang sudah disediakan.
Siswa menggeneralisasikan
dalam sebuah kata.

10 menit

Bernalar
Kritis dan
Bergotong

royong

Rekontekstualisasi

Siswa  menyelesaikan  kasus
yang diberikan dan dapat
merekonstruksi jawabannya

10 menit

Berpikir
Kritis

Realisasi

10.

11.

12.

13.

Siswa menyelesaikan
permasalahan secara terstruktur
sehingga siswa dapat memahami
dengan mudah.

Guru berkeliling dan
menanyakan  kepada  siswa
terkait kendala yang dialami
dalam menyelesaikan
permasalahan tersebut.

Setiap perwakilan kelompok
menyampaikan yang didapat
dalam menyelesaikan
permsalahan.

Guru  memvalidasi  jawaban
siswa serta memberikan
penguatan terkait apa yang
disampaikan oleh siswa
tersebut.

Guru  memberikan  apresiasi
kepada siswa yang telah berani
menyampaikan hasil  diskusi
yang didapat.

30 menit

Kreaif dan
Bernalar
Kritis

Kegiatan Penutup

Kegiatan Pembelajaran

Waktu
(menit)

Profil
Pancasila

1. Guru meminta salah satu siswa untuk menyampaikan
kesimpulan yang didapat dalam pembelajaran hari ini.

5 menit




224

Guru memberikan informasi mengenai materi yang
akan dipelajari pada pertemuan selanjutnya.

Guru mengakhiri pembelajaran dengan meminta siswa
untuk berdoa

Guru menutup pembelajaran dengan mengucap salam
dan terimakasih.

Urutan Kegiatan pembelajaran Pertemuan 3 (3JP)

Kegiatan pendahuluan

Kegiatan Pembelajaran

Waktu

(menit)

Profil
Pancasila

1. Guru mengawali Pembelajaran
dengan mengucap salam
pembuka dan berdoa sebelum
memulai pembelajaran.
Guru menanyakan kabar siswa.
Guru mengecek kehadiran siswa
4. Guru memberikan arahan
kepada siswa untuk
menyiapkan perlengkapan
pembelajaran yang dibutuhkan.

w N

Orientasi

5 menit

Beriman dan
bertagwa
kepada
Tuhan YME
melalui
kegiatan
berdoa.

5. Guru mengingatkan kembali
materi prasyarat dengan
bertanya kepada siswa

6. Guru menyampaikan judul dan
tujuan pembelajaran dari materi
yang akan disampaikan

e Judul: Penerapan Persamaan
dan pertidaksamaan Linear
Satu Variabel

e Tujuan: siswa dapat:

o Menerapkan pemikiran
kreatif dalam

Apersepsi menyelesaikan masalah

sehari-hari yang
berkaitan dengan
Persamaan dan
Pertidaksamaan  Linear
Satu Variabel.

7. Guru menyampaikan rancangan
pembelajaran yang akan
dilaksanakan terkait dari model
pembelajaran Creative Problem
Solving (CPS), serta media yang
akan digunakan.

3 menit

Ketekunan

8. Guru memberikan motivasi
kepada peserta didik dengan
menyampaikan manfaat
mempelajari materi persamaan

Motivasi linear satu variabel dalam
kehidupan sehari-hari.

9. Guru membagi siswa kedalam
beberapa kelompok yang terdiri
dari 4-5 orang

2 menit

Bergotong
Royong
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10. Guru

mempersilahkan siswa
untuk duduk dikelompoknya
masing-masing.

Kegiatan Inti

Kegiatan Pembelajaran

Waktu

(menit)

Profil
Pancasila

Praktik

1.

Guru mulai memperkenalkan E-
LKPD berbasis CRI kepada
siswa pada materi penerapan
persamaan dan pertidaksamaan
linear satu variabel, mulai dari
membagikan link melalui Grup
WhatsApp, cara log in, hingga
menggunakan E-LKPD tersebut
Siswa berdiskusi secara
berkelompok untuk memahami
materi  ataupun Video yang
terintegrasi ~ dalam  aplikasi
berbasis website Wizer.Me

Guru membimbing siswa dalam
kegiatan praktik.

10 menit

Ketekunan

Dekontekstualisasi

Guru memberikan kesempatan
kepada siswa untuk bertanya
jika ada yang kurang dipahami
dari permasalahan yang ada
pada bahan ajar.

Siswa mengungkapkan
permasalahan  yang didapat
setelah menonton video.

Setiap siswa dalam
kelompoknya mencatat
informasi yang telah ditemukan
dari permasalahan.

20 menit

Berpikir Kritis

Mengungkapkan
Generalisasi
dengan
menggunakan
kata-kata

siswa menjawab pertanyaan dan
memberikan kesimpulan dan
berdiskusi bersama
kelompoknya

10 menit

Bernalar
Kritis dan
Bergotong

royong

Rekontekstualisasi

Siswa menonton video dan
menyelesaikan ~ permasalahan
yang terdapat dalam video
tersebut.

30 menit

Berpikir
kritis

Realisasi

10.

Guru meminta siswa
menyelesaikan ~ permasalahan
dengan memberikan contoh
kasus persamaan dan
pertidaksamaan  linear  satu
variabel.

Guru berkeliling dan
menanyakan  kepada  siswa
terkait kendala yang dialami
dalam menyelesaikan
permasalahan tersebut.

30 menit

Kreaif dan
Bernalar
Kritis
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11. Setiap perwakilan kelompok
menyampaikan hasi diskusi yang
didapat dalam menyelesaikan
permasalahan.

12. Guru  memvalidasi  jawaban
siswa serta memberikan
penguatan terkait apa yang
disampaikan oleh siswa tersebut.

13. Guru memberikan  apresiasi
kepada siswa yang telah berani
menyampaikan hasil  diskusi
yang didapat.

Kegiatan Penutup

Kegiatan Pembelajaran Wak?u me'!
(menit) Pancasila
Guru meminta salah satu siswa untuk menyampaikan
kesimpulan yang didapat dalam pembelajaran hari ini.
Guru memberikan informasi mengenai materi yang
akan dipelajari pada pertemuan selanjutnya.
Guru mengakhiri pembelajaran dengan meminta siswa 10 menit

untuk berdoa
Guru menutup pembelajaran dengan mengucap salam
dan terimakasih.
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Lampiran 22 E-LKPD BerbasisComcet-Rich Instruction

‘Persamaan Linkac Satu variabel

Untuk Siswa SMPMTS Kelas wi
PReyusun Puri Lovia r'-ﬁus*m»éh
SHP 1alam A Falah Kota Jambi

untuk Siswa SHPMTS Kelas vi

Penuusun Pulti Lovia Hjustm»aﬂ
N|

SHP tslam AL Faish Kota Jambi

Penerapan Persamaan Lingar Satu variabel dan Pertidaksamaan Lingar Satu variabel

Untuk Siewa SHPMTS Kelaa vi

Penusun Pulr Lovia Agustinawati
SHP 1slam AL-Fakah Kota Jambi

Capaian Pembelgjaran

i akhir faca N necarta didie danat

https://app.wizer.me/learn/6UFBBA

https://app.wizer.me/learn/9Y4AED



https://app.wizer.me/learn/6UFBBA
https://app.wizer.me/learn/9Y4AED
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https://app.wizer.me/learn/YFLUW1



https://app.wizer.me/learn/YFLUW1

