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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF STUDENT WORKSHEET OF PROJECT BASED
LEARNING ON PROBLEM SOLVING ABILITYLEARNERS

By
AJI ARIF NUGROHO

This research is a development research that aims to produce products in the
form of Worksheet learning media based on project based learning that are valid,
practical and effective in improving students’ problem solving abilities. This
media development process uses the Borg And Gall research and development
model, namely 1) Potential problems, 2) data collection, 3) product design, 4)
design validation, 5) design revision, 6) product trial, 7) product revision, 8 ) trial
use, 9) product revision. The study population was class VIII students at MTs Al-
fatah Jadimulyo East Lampung in the 2021/2022 academic year. Subjects in this
study were selected by cluster random sampling technique. Collecting data using
interview techniques, questionnaires and problem solving ability tests. The data
analysis technique used is descriptive statistics and t-test.

Based on the research, the data obtained from the validation results of project-
based learning project-based worksheets by three validators got an average score
of 74.76% with valid criteria, while the results of teacher and student responses
related to the practicality of project-based learning-based worksheets obtained an
average score of 84.91% with practical criteria. The results of the experimental
class N-gain show a percentage of 70.00% so that it is effective in improving
problem solving abilities, so project based learning worksheets can be used as
alternative media in learning to help improve students' mathematical problem
solving abilities.

Keywords: LKPD, Project Based Learning, Problem Solving Ability



ABSTRAK
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Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan produk berupa media pembelajaran LKPD berbasis project bassed
learning yang valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah peserta didik. Proses pengembangan media ini menggunakan
model pengembangan Borg And Gall yaitu potensi masalah, pengumpulan data,
desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji
coba pemakaian, revisi produk. Populasi penelitian adalah peserta didik kelas VI1I
MTs Al-fatah Jadimulyo Lampung timur Tahun Pelajaran 2021/2022. Subjek
pada penelitian ini dipilih dengan teknik cluster random sampling. Pengumpulan
data menggunakan teknik wawancara, angket, dan tes kemampuan pemecahan
masalah. Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik deskriptif dan uji-t.

Berdasarkan penelitian diperolen data hasil validasi LKPD berbasis project
bassed learning oleh tiga validator mendapatkan nilai rata-rata 74,76 % dengan
kriteria valid, sedangkan hasil tanggapan guru dan peserta didik terkait
kepraktisan LKPD berbasis project bassed learning memperoleh skor rata-rata
84,91% dengan kriteria praktis. Hasil N-gain kelas eksperimen menunjukkan
persentase sebesar 70,00% sehingga efektif meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah, sehingga LKPD berbasis project bassed learningdapat
digunakan sebagai media alternatif dalam pembelajaran untuk membantu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik.

Kata Kunci: LKPD, Project Based Learning, Kemampuan Pemecahan Masalah
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu faktor dalam pembentukan sumber daya
manusia yang baik. Salah satu ilmu dasar dalam sistem pendidikan adalah
matematika. Matematika sangat penting dipelajari oleh peserta didik, selain
karena merupakan mata pelajaran wajib disetiap jenjang pendidikan, matematika
juga dapat digunakan dalam menyelesaikan permasalahan pada materi pelajaran
lainya maupun masalah yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Namun,
berdasarkan hasil studi Programme for International Student Assessment (PISA,
2018), menunjukan bahwa skor yang didapat dalam pendidikan menengah di
Indonesia mengalami penurunan yang signifikan salah satunya pada matematika
yang memperoleh skor 379. Hal ini diduga karena lemahnya pemecahan masalah

peserta didik dalam matematika.

Berdasarkan  kurikulum 2013 bahwa pembelajaran matematika harus
memfokuskan pada tujuan pembelajaran yang ada yaitu pembelajaran yang
disertai pengalaman langsung melalui penggunaan dan pengembangan
keterampilan proses peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Zulkadi
(2010), yang menyatakan bahwa dalam pembelajaran matematika realistik
dibutuhkan adanya ketrampilan proses. Pada kenyataan proses di lapangan masih
banyak pendidik yang hanya melakukan penyampaian informasi dan pemeberian
tugas, akibat dari proses pembelajaran yang dilakukan itu peserta didik cenderung
cara berpikirnya tidak berkembang sehingga berdampak pada kemampuan

pemecahan masalah peserta didik yang rendah.

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah peserta didik tidak terlepas dari
berbagai faktor didalamnya. Kudsiyah (2017) mengemukakan ada beberapa faktor

yang berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah
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peserta didik diantaranya kesulitan belajar dan sikap (suka/tidak suka) peserta
didik terhadap pelajaran matematika. Sikap peserta didik terhadap pembelajaran
matematika erat kaitannya dengan aspek afektif dalam pembelajaran matematika
(Lestari & Yudhanegara, 2015). Dalam sebuah studi terdahulu menyatakan bahwa
aspek afektif adalah aspek yang memiliki pengaruh yang paling besar terhadap

kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik ( Kudsiyah, 2017).

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah seorang guru matematika MTs Al-
Fatah Jadimulyo Kabupaten Lampung Timur diperolen bahwa dalam
pembelajaran matematika masih terdapat kendala dan peserta didik masih belum
mampu menganalisis soal soal pemecahan masalah yang diberikan oleh guru.
Sikap peserta didik masih menganggap bahwa matematika adalah pelajaran yang
sulit, banyak rumus, dan metode yang dipakai. Oleh karena itu peserta didik
banyak yang belum dapat menyelesaikan soal yang berbentuk pemecahan

masalah. Berikut merupakan soal dan salah satu hasil jawaban dari peserta didik.

Nama :

Kelas : VI

-

Harga 2 pensil dan 4 penggaris adalah Rp3.800, sedangnkan harga 7 pensildan 3
penggaris adalah Rp5.325. Berapa harga 3 pensil dan 2 penggaris?

]

Harga 7 kg gula dan 2 kg telur Rp105.000,00. Sedangkan harga 5 kg gula dan 2 kg telur
Rp83.000,00. Harga 3 kg telur dan 1 kg gula adalah ...

JAWABAN

Gambar 1.1. Soal Ulangan Harian SPLDV



Gambar 1.2. Jawaban Salah Seorang Peserta Didik Nomor 1

Gambar 1.3. Jawaban Salah Seorang Peserta Didik Nomor 2

Berdasarkan Gambar 1.2 dan 1.3 menunjukan bahwa peserta didik mengalami
kesulitan dalam mengerjakan soal yang bertipe pemecahan masalah. Akan tetapi

bila dilihat kembali peserta didik mampu dalam menyelesaikan soal yang di
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berikan dalam bentuk sederhana. Soal tersebut dikerjakan oleh 5 orang peserta
didik kelas VIII di MTs Al-Fatah Jadimulyo Kabupaten Lampung Timur. Dari
hasil jawaban peserta didik yang dijadikan sampel dapat disimpulkan masih

rendahnya kemampuan pemecahan masalah peserta didik.

Keberhasilan peserta didik dalam pembelajaran matematika tentu tidak terlepas
kaitannya dengan peran pendidik dalam merancang proses pembelajaran di
dalamnya. Pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara langsung
diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik itu sendiri, teerlepas
dari hal tersebut peran pendidik sangat erat kaitanya dalam proses pembelajaran
dengan kata lain pendidik diharapkan dapat mendesain desain pembelajaran dan

bahan ajar yang tepat sehingga dapat menunjang pembelajaran secara maksimal.

Bahan ajar merupakan salah satu alat yang dapat membantu pendidik dalam
kegiatan belajar di kelas. Bahan ajar yang dimaksud yaitu setidaknya memuat
komponen materi, metode, dan evaluasi pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan
pendapat Hernawan (2012) bahan ajar harus memuat komponen materi, selain itu
Lestari (2013) mengemukakan dalam suatau bahan aja setidaknya memuat materi
dan evaluasi pembelajaran. Dengan demikian dalam suatu bahan ajar dapat

dijadikan sumber belajar bagi peserta didik.

Salah satu bahan ajar yang dapat digunakan dalam peningkatan kemampuan
pemecahan masalah yaitu Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) berisi tentang langkah-langkah dalam proses pembelajaran
yang akan dilaksanakan yang mengacu pada kurikulum 2013, dimana pem-
belajaran yang menerapkan keterampilan proses. LKPD yang dimaksud harus
mencakup model pembelajaran, model yang dapat menerapkan kemampuan

keterampilan proses salah satunya model Project Based Learning (PjBL).

Project Based Learning (PjBL) adalah model pembelajaran yang mentitik
beratkan aktivitas pemecahan masalah peserta didik secara langsung. Hal ini
sejalan dengan pendapat Muslim (2017) menyatakan Project Based Learning
(PjBL) merupakan pembelajaran yang melibatkan peserta didik dalam merancang,

membuat dan menampilkan produk. Akan tetapi berdasarkan hasil wawancara
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yang dilakukan kepada beberapa guru di MTs Al-Fatah Jadimulyo Kabupaten
Lampung Timur belum ada yang menerapkan LKPD dengan menggunakan
langkah-langkah Project Based Learning. LKPD vyang dipakai hanya
mengandalkan cetakan dari penerbit yang tentunya LKPD tersebut masih dalam
cakupan peserta didik yang luas belum fokus dengan kondisi peseta didik di MTs
Al-Fatah Jadimulyo Kabupaten Lampung Timur.

Keberhasilan proses pembelajaran tidak bisa hanya ditentukan dengan
kemampuan guru dalam mendesain program pembelajaran tetapi juga disertai
kemampuan pemecahan masalah yang dikuasai peserta didik. Kemampuan
pemecahan masalah adalah kemampuan yang wajib dimiliki peserta didik
khususnya pada mata pelajaran matematika. Peningkatan dalam kemampuan
pemecahan masalah peserta didik hendaknya menjadi prioritas pendidik dalam
proses pembelajaran. Peserta didik di harapkan memiliki kemampuan pemecahan
masalah yang tinggi dalam menyelesaikan suatu tugas, tidak mudah menyerah

dalam menghadapi permasalahan.

Hasil studi pendahuluan menunjukkan: 1) LKPD yang digunakan belum sesuai
dengan urutan indikator pencapaian kompetensi, 2) LKPD yang digunakan belum
ada yang sesuai dengan model PjBL, 3) LKPD yang digunakan belum disertai
evaluasi untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik.
Berdasarkan uraian diatas dalam pembelajaran matematika diperlukan suatu
bahan ajar yang memenuhi aspek pemecahan masalah, dan yang akan penulis
bahas kali ini adalah LKPD Project Based Learning. Tetapi belum banyak
pendidik menggunakan LKPD dengan Project Based Learning Khususnya pada

matematika.

Dari data yang didapat LKPD Project Based Learning memiliki potensi besar
untuk menjadi bahan ajar dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
pada proses pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran matematika. Banyak
hal abstrak yang sulit difikirkan peserta didik, dapat dipelajari melalui latihan dan
percobaan pemecahan masalah dapat dilakukan peserta didik melalui proses pada
LKPD. Dari kajian kajian diatas , maka penulis tertarik untuk mengembangkan

LKPD berbasis Project Based Learning Tehadap Kemampuan pemecahan
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masalah Peserta didik, Serta penulis mengadakan penelitian dengan judul “

Pengembangan LKPD berbasis Project Based Learning tehadap kemampuan

pemecahan masalah peserta didik”.

B. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini, adalah

1.

Bagaimana pengembangan media LKPD berbasis Project Based Learning
terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik?
Bagaimana keefektifan penggunaan LKPD berbasis Project Based

Learning terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka penelitian ini bertujuan untuk:

1.

Mengetahui bagaimana pengembangan media LKPD berbasis Project
Based Learning terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik
serta dapat menghasilkan suatu produk.

Mengetahui keefektifan LKPD berbasis Project Based Learning terhadap

kemampuan pemecahan masalah peserta didik.

D. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitan pengembangan LKPD Project Based Learning ini diharapkan

dapat memberikan manfaat bagi:

1.

Bagi Pendidik:

a) Sebagai media pembelajaran matematika, untuk membantu guru
menyampaikan materi

b) Dihasilkan media pembelajaran sistem persamaan linear dua variabel
yang dapat dijadikan variasi saat proses pembelajaran.

Bagi Peneliti:

Dapat menambah pengalaman sebagai bekal untuk menjadi seorang guru

matematika yang profesional yang dapat mengetahui kebutuhan peserta

didiknya.



3.  Bagi Sekolah :
Sekolah dapat mengoptimalkan sarana dan prasarana yang dapat

menjunjung proses pembelajaran.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Landasan Teori

Disini dikutip dari pendapat beberapa ahli yang mendukung dasar-dasar
penelitian, mengingat peran pentingnya media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Pentingnya media
pembelajaran dapat kita lihat dari motivasi belajar peserta didik yang terus
menurun seiring dengan perkembangan jaman akibat kurangnya media yang

mumpuni dalam pelajaran matematika.

1. Pengertian Penelitian dan Pengembangan
Dalam kamus besar bahasa indonesia Pengembangan adalah suatu proses, cara,
perbuatan mengembangkan (KBBI,2002). Metode penelitian dan pengembangan
dalam bahasa inggris disebut “Research and Development”. merupakan suatu
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
meguji  keefektifan produk tersebut. Menurut Sugiyono (2010) untuk
menghasilkan produk pembelajaran tertentu digunakan penelitian yang bersifat
analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat
berfungsi di masyarakat luas. Borg and Gall mengemukakan “Unfortunately,
R&D still plays a minor role in aducation” yang artinya, “R&D masih sedikit

dimainkan pada lingkungan pendidikan”.

Pernyataan tersebut menerangkan bahwa metode R&D masih jarang digunakan
dalam ruang lingkup dunia pendidikan. Banyak jenis produk dalam ruang lingkup
pendidikan yang dapat dikembangkan melalui metode penelitian dan
pengembangan atau ‘“Research and Development” (R&D). Berdasarkan
pernyataan di atas maka peneliti menggunakan metode penelitian dan

pengembangan dalam meyusun penelitian ini.
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Pengembangan yang dimaksud adalah pengembangan media pembelajaran dalam
bentuk fisik, yang merupakan proses menerjemahkan suatu model pembelajaran
kedalam media cetak khususnya LKPD. Penelitian pengembangan merupakan
suatu penelitian yang bertahap, tahapan dari penelitian ini adalah mendisain
produk dan mengevaluasi produk. Rincian tahapan pengembangan akan dibahas
pada bab empattahap penelitian. Produk yang di hasilkan dalam penelitian dapat

bermanfaat bagi pendidik, peserta didik, dan dunia pendidikan.

2. Media Pembelajaran
a) Pengertian Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan unsur penting yang mempengaruhi tercapainya
tujuan suatu pembelajran. Menurut Suryani dan Agung (2012: 43) yang dimaksud
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai alat
bantu dalam rangka mendukung usaha-usaha pelaksanaan proses belajar-
mengajar yang menjurus kepada pencapaian tujuan pembelajaran. Gagne (1970)
menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan
peserta didik yang dapat merangsangnya untuk belajar. Sementara itu Briggs
(1970) berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan
pesan serta merangsang peserta didik untuk belajar. Buku, film, kaset, film
bingkai adalah contoh-contohnya (Sadiman 2010: 6). Menurut Susilana dan
Riyana (2008: 5), media pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, yaitu
unsur peralatan atau perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawanya

(message/software).

Menurut Arsyad (2016), mengatakan bahwa media berasal dari bahasa latin
Medius, yang secara harfiah berarti “tengah’ , ’perantara’ , ’pengantar’. Dalam
bahasa Arab media adalah perantara ( J: ¢«3) atau pengantar pesan dari pengirim
ke penerima pesan.dengan demikian media dapat didefinisikan sebagai
perantaradalam penyampaian pesan. Media dapat berbentuk cetak, visual, atau

dalam komputer.

Menurut Gerlach & Ely dalam (Arsyad, 2016) mengatakan bahwa media jika

dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang
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membangun kondisi yang menyebabkan pesertadidik mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Jadi menurut pengertian ini, guru ,teman
sebaya, buku teks, lingkungan sekolah dan luar sekolah, bagi seorang peserta

didik merupakan media.

Association of Education and Communication Tecnology, 1977 (AECT)
mengatakan bahwa media sebagai segala bentuk dan saluran yang di gunakan
untuk menyampaikan pesan dan informasi. Dari pendapat para ahli diatas maka
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
menyalurkan pesan, dapat merangsang fikiran, perasaan, dan kemauan peserta

didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta didik.

b) Manfaat Media pembelajaran
Menurut Arsyad (2016), media pembelajaran dapat memberikan manfaat dalam
proses belajar mengajar. Manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran
adalah sebagai berikut:
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih
langsung antara peserta didik dan lingkungannya dan kemungkinan peserta
didik untuk belajar sendiri sendiri sesuai dengan kemampuan dan
minatnya.
3) Media pembelajaran dapat megatasi keterbatasan indra, ruang dan waktu.
4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
peserta didik tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat dan

lingkungan.

Menurut Sudjana & Rivai dalam (Arsyad, 2016) mengemukakan manfaat media
pembelajaran dalam proses belajar peserta didik, yaitu:
1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat

menumbuhkan motivasi belajar peserta didik;

10
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2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih di
pahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai dan
mencapai tujuan pembelajaran;

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga peserta didik tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada
setiap jam pelajaran;

4) Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak
hanya mendengarkan uraian dari guru,tetapi juga aktivitas lain seperti

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memamerkan , dan lain-lain.

Selain bermanfaat untuk meningkatkan proses belajar, menurut Hamalik (1994)
dalam Suryani dan Agung (2012: 146), manfaat media pembelajaran antara lain:
(1)Alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar-mengajar yang efektif, (2) Bagian
integral dari keseluruhan situasi belajar-mengajar, (3) Meletakkan dasar-dasar
yang konkret dari konsep yang abstrak sehingga dapat mengurangi pemahaman-
pemahaman yang bersifat verbalisme, (5) Membangkitkan motivasi belajar
peserta didik, (6) Mempertinggi mutu belajar mengajar. Sedangkan media
memiliki peran dalam pembelajaran seperti yang dijelaskan oleh Pujiriyanto
(2012: 26), peran media dalam pembelajaran yang berpusat pada guru media

berfungsi untuk mendukung keberadaan guru di dalam kelas.

media pembelajaran memiliki manfaat membantu proses belajar mengajar yaitu
(1) dengan media pembelajaran penyampaian pesan dapat di terima dengan baik
walaupun dengan Kketerbatasan inra, ruang dan waktu. (2) manfaat media
pembelajaran adalah untuk membantu guru dalam meningkatkan stimulus kepada

peserta didik sehingga respon peserta didik terhadap pelajaran menjadi lebih baik.

¢) Media Cetak
Media cetak dapat diartikan sebagai pengantar sedangkan cetakan adalah segala
sesuatu yang dicetak sehingga media cetak dapat diartikan segala sesuatu yang
dapat menyampaikan pesan dengan bentuk tulisan atau gambar yang diproses

melalui mrsin cetak sebagai contohnya buku majalah tabloid dan sebagainya.

11



12

Prawiradilaga (2012) menyebutkan bahwa “media cetak memiliki dua komponen
utama yaitu teks (verbal) dan bahan visual. Media cetak memiliki kekhususan
berkaitan dengan kebiasaan pembaca dalam mencerna materi secara linear,
mencerna visual menurut ruang, dan gerak pembacanya bersifat pasif. Terdapat
ketergantungan terhadap aspek kebahasaan, biasanya pesan disusun kembali

berdasarkan kepentingan pemakai.

Media cetak memiki beberapa kelebihan dibandingkan media lainya yaitu media
cetak memiliki sifat permanen dan dapat disimpan sehingga pembaca dapat
mengulanginya sampai informasi yang ada pada media tersebut dapat
tersampaikan. Dalam dunia pendidikan media cetak sering sekali digunakan
dalam proses pembelajaran contoh media cetak yang ada pada pembelajaran di

sekolah adalah buku peserta didik, modul dan sebagainya.

Lepas dari kelebihannya, media cetak juga mempunyai beberapa kekurangan
dengan media lainya, diantaranya penyampaian pesan pada media cetak tidak
langsung, tidak fleksibel dimana media cetak harus dibaca dengan meluangkan
waktu. Berdasarkan uraian di atas maka didapat bahwa pembelajaran dengan
media cetak adalah pembelajaran yang mengguankan buku majalah dan
sebagainya. Pembelajaran dengan media cetak merupakan pembelajaran yang

formal menutut guru untuk berinteraksi langsung dengan peserta didik.

B. Pengertian LKPD

Lembar Kerja peserta didik (LKPD) merupakan salah satu sumber belajar yang
dapat dikembangkan oleh pendidik sebagai fasilitator dalam kegiatan
pembelajaran. LKPD yang disusun dapat dirancang dan dikembangkan sesuai
dengan kondisi dan situasi kegiatan pembelajaran yang akan dihadapi.
(Widjajanti, 2008), LKPD memuat sekumpulan kegiatan mendasar yang harus
dilakukan oleh peserta didik untuk memaksimalkan pemahaman dalam upaya
pembentukan kemampuan dasar sesuai indikator pencapaian hasil belajar yang
harus ditempuh. (Trianto, 2009), dilihat dari segi tujuan disusunnya, LKPD dapat
dibagi menjadi lima macam bentuk yaitu:

1) LKPD yang membantu peserta didik menemukan suatu konsep
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2) LKPD yang membantu peserta didik menerapkan dan mengintegrasikan
berbagai konsep yang telah ditemukan
3) LKPD yang berfungsi sebagai penuntun belajar
4) LKPD yang berfungsi sebagai penguatan
5) LKPD yang berfungsi sebagai petunjuk praktikum.

C. Project Based Learning

Project based learning (PjBL) menurut Barlenti (2017) merupakan salah satu
model pembelajaran yang dapat menikatkan atau menkonstruksi pengetahuan dan
kreativitas peserta didik melalui kegiatan lapangan yang dapat meningkatkan
kreativitas dan motivasi peserta didik, serta guru juga memeiliki kesempatan
dalam megolah pembelajaran di kelasyang melibatkan kerja proyek bagi peserta
didik (Sani, 2014). Karakteristik PjBL menurut Thomas dalam (Novita ,2016)
yakni : (1) Fokus pada permasalahan untuk penguasaan konsep penting dalam
pembelajaran; (2) Pembuatan proyek melibatkan peserta didik dalam melakukan
investigasi konstruktif; (3) Proyek harus realistis; (4) Proyek direncanakan oleh

peserta didik.

D. Kemampuan Pemecahan Masalah

Pemecahan masalah menurut Mulyati (2016) merupakan salah satu kemampuan
yang sangat diperlukan peserta didik, terkait dengan kemampuan tersebut
kebutuhan peserta didik untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari
sangat diperlukan dan mampu mengembangkan diri mereka sendiri. Pemecahan
masalah (problem solving) merupakan satu di antara standar proses yang harus
dikuasai peserta didik melalui pembelajaran matematika (NTCM, 2003: 29).
Matematika sendiri diberikan kepada peserta didik mulai dari sekolah dasar untuk
membekali peserta didik kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, Kritis,
kreatif serta kemampuan bekerjasama (Depdiknas, 2006: 361). Untuk membekali
peserta didik kemampuan tersebut, guru perlu membiasakan pemecahan masalah
dalam pembelajaran matematika. Hal ini dikarenakan satu di antara tujuan
diajarkan pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika adalah untuk

mengembangkan keterampilan berpikir peserta didik (Haryani, 2011). Dengan
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demikian, pemecahan masalah perlu dikuasai peserta didik dalam pembelajaran

matematika.

Pemecahan masalah merupakan bagian tak terpisahkan dari semua pembelajaran
matematika dan hendaknya tidak terisolasi dari program matematika. Menurut
Termudi (2009: 1) pemecahan masalah artinya proses melibatkan suatu tugas
yang metode pemecahannya belum diketahui lebih dahulu. Untuk mengetahui
penyelesaiannya peserta didik hendaknya memetakan pengetahuan mereka dan
melalui proses ini mereka sering mengembangkan pengetahuan baru tentang
matematika. Dengan melalui pemecahan masalah dalam matematika peserta didik
hendaknya memperolen cara-cara berpikir, kebiasaan untuk tekun dan
menumbuhkan rasa ingintahu, serta percaya diri dalam situasi tak mereka kenal

yang akan mereka gunakan di luar kelas.

Dalam pembelajaran pemecahan masalah mempunyai dua makna yaitu sebagai
suatu pendekatan dan sebagai tujuan pembelajaran. Sebagai suatu pendekatan
pembelajaran, pemecahan masalah merupakan pendekatan yang menyajikan
masalah kontekstual sebagai titik awal dan kemudian secara bertahap menemukan
kembali (reinvention) dan memahami materi/konsep/prinsip matematika. Jenis
kemampuan ini meliputi: 1. Merumuskan masalah matematik atau menyusun
model matematik 2. Menerapkan strategi untuk menyelesaikan berbagai masalah
sejenis dan masalah baru dalam atau di luar matematika. 3. Mengidentifikasi
unsur yang diketahui, yang ditanyakan, dan kecukupan unsur yang diperlukan. 4.
Menjelaskan/menginterprestasikan  hasil  sesuai  permasalahan asal. 5.
Menggunakan matematika secara bermakna. Dari pendapat para pakar di atas
dapat disimpulkan bahwa pemecahan masalah adalah upaya mencari jalan keluar
yang memerlukan kemampuan berpikir tingkat tinggi untuk mencapai tujuan yang
diinginkan, membutuhkan kesiapan, kreativitas dengan berbagai cara dan strategi
yang sudah diketahui untuk menyelesaikan masalah tidak rutin Susiyanti (2014:
176).

Pendapat lain yang serupa dikemukakan oleh Polya (1973: 5), ada empat tahap

pemecahan masalah yaitu; (1) memahami masalah, (2) membuat rencana, (3)
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melaksanakan rencana, (4) melihat kembali. Menurut Polya (1973: 5-17), empat

tahap pemecahan masalah Polya dirinci sebagai berikut:

1) Memahami masalah (understand the problem)

Tahap pertama pada penyelesaian masalah adalah memahami soal. Peserta didik
perlu mengindentifikasi apa yang diketahui, apa saja yang ada, jumlah, hubungan
dan nilai-nilai yang terkait serta apa yang sedang mereka cari. Beberapa saran
yang dapat membantu peserta didik dalam memahami peserta didik dalam
memahami masalah yang kompleks: (1) memberikan pertanyaan mengenai apa
yang diketahui dan dicari, (2) menjelaskan masalah sesuai dengan kalimat sendiri,
(3) menghubungkan dengan masalah lain yang serupa, (4) fokus pada bagian yang
penting dari masalah tersebut, (5) mengembangkan model, dan (6) menggambar

diagram.

2) Membuat rencana (devise a plan)

Peserta didik perlu mengidentifikasi operasi yang terlibat serta strategi yang
diperlukan untuk menyelesaikan masalah yang diberikan. Hal ini biasa dilakukan
peserta didik dengan cara seperti: (1) menebak, (2) mengembangkan sebuah
model, (3) mensketsa diagram, (4) menyederhanakan masalah, (5)
mengidentifikasi pola, (6) membuat tabel, (7) eksperimen dan simulasi, (8)
bekerja terbalik, (9) menguji semua kemungkinan, (10) mengidentifikasi

subtujuan, (11) membuat analogi, dan (12) mengurutkan data/informasi.

3) Melaksanakan rencana (carry out the plan)

Apa yang diterapkan jelaslah bergantung pada apa yang telah direncanakan
sebelumnya dan juga termasuk hal-hal berikut: (1) mengartikan informasi yang
diberikan ke dalam bentuk matematika; dan (2) melaksanakan strategi selama
proses dan penghitungan yang berlangsung. Secara umum pada tahap ini peserta
didik perlu mempertahankan rencana yang sudah dipilih. Jika semisal rencana
tersebut tidak bisa terlaksana, maka peserta didik dapat memilih cara atau rencana

lain.
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4) Melihat kembali (looking back)
Aspek-aspek berikut perlu diperhatikan ketika mengecek kembali langkah-
langkah yang sebelumnya terlibat dalam menyelesaikan masalah, yaitu: (1)
mengecek kembali semua informasi yang penting yang telah teridentifikasi; (2)
menecek semua perhitungan yang sudah terlibat; (3) mempertimbangkan apakah
solusinya logis; (4) melihat alternatif penyelesaian yang lain; dan (5) membaca
pertanyaan kembali dan bertanya kepada diri sendiri apakah pertanyaannya sudah

benar-benar terjawab.

Indikator kemampuan pemecahan masalah menurut Peraturan Dirjen Dikdasmen
Depdiknas Nomor 506/C/Kep/PP/2004 tanggal 11 November 2004, sebagaimana
dikutip oleh Wardhani (200: 18), antara lain adalah:

(1) Kemampuan menunjukkan pemahaman masalah. (2) Kemampuan
mengorganisasi data dan memilih informasi yang relevan dalam pemecahan
masalah, (3) Kemampuan menyajikan masalah secara matematika dalam berbagai
bentuk, (4) Kemampuan memilih pendekatan dan metode pemecahan masalah
secara tepat, (5) Kemampuan mengembangkan strategi pemecahan masalah, (6)
Kemampuan membuat dan menafsirkan model matematika dari suatu masalah, (7)

Kemampuan menyelesaikan masalah yang tidak rutin.

Selanjutnya, penelitian ini akan menggunakan tahap pemecahan masalah Polya
yang meliputi: (2) memahami masalah (understand the problem), (b) membuat
rencana penyelesaian (devise a plan), (c) melaksanakan rencana penyelesaian
(carry out the plan), dan (d) melihat kembali (looking back). Hal ini dimaksudkan
supaya peserta didik lebih terampil dalam menyelesaikan masalah matematika,
yaitu terampil dalam menjalankan prosedur-prosedur dalam menyelesaikan
masalah secara cepat dan cermat seperti yang diungkapkan oleh Hudojo
sebagaimana dikutip oleh Yuwono (2010: 40). Selain itu, menurut Saad dan
Ghani (2008: 121), tahap pemecahan masalah menurut Polya juga digunakan
secara luas di kurikulum matematika di dunia dan merupakan tahap pemecahan
masalah yang jelas. Di dalam penelitian ini menggunakan langkah-langkah Polya

dan menentukan indikator seperti pada tabel 2.1 berikut:
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Tabel 2.1. Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah

Langkah-Langkah Pemecahan Indikator Kemampuan Pemecahan
Masalah Menurut Polya Masalah Matematis

a) Mengetahui apa saja yang diketahui dan
ditanyakan pada masalah

b) Menjelaskan masalah sesuai dengan
kalimat sendiri

a) Menyederhanakan masalah

b) Mampu membuat eksperimen dan

Memahami Masalah

simulasi

Membuat Rencana ¢) Mampu mencari subtujuan (hal-hal yang
perlu dicari sebelum menyelesaikan
masalah)

d) Mengurutkan informasi.

a) Mengartikan masalah yang diberikan
dalam bentuk kalimat matematika

b) Melaksanakan strategi selama proses
perhitungan berlangsung.

a) Mengecek  semua informasi  dan
penghitungan yang terlibat

b) Mempertimbangkan apakah solusinya
logis

c) Melihat alternatif penyelesaian yang lain

d) Membaca pertanyaan kembali

e) Bertanya kepada diri sendiri apakah
pertanyaan sudah terjawab.

Melaksanakan Rencana

Melihat Kembali

E. Penelitian yang Relevan

Penelitian ini berdasarkan tiga penelitian yang relevan. Pertama penelitian yang

berjudul  “Pengembangan LKS Berbasis Project Based Learning

Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep” karangan Ilmas Barlenti, M. Hasan,

dan Mahidin. Penelitian ini bertujuan untuk : mengembangkan LKS berbasis

PjBL untuk meningkatkan pemahaman konsep.

1. Hasil penelitian llmas Barlenti, M. Hasan (2017), dan Mahidin menunjukan
bahwa: Hasil analisis data menunjukkan bahwa LKS berbasis PjBL telah
memenuhi Kkriteria baik. Penilaian kelayakan LKS berbasis PjBL oleh para ahli
mendapatkan skor rata-rata 4,80 dengan kategori baik, hasil tes belajar peserta
didik memperlihatkan rata-rata N-Gain sebesar 55,7 dengan kategori sedang,
dan tanggapan pesera didik sebesar 88,96% dengan kategori baik. Hal ini
menunjukkan bahwa LKS berbasis PjBL yang telah dikembangkan sudah layak
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untuk diterapkan pada peserta didik Sekolah Menengah Atas. (Barlenti, 2017).
Berdasarkan hasil penelitian Ilmas Barlenti, M. Hasan, dan Mahidin dapat di
ketahui bahwa Pengembanagan LKS dengan PjBL dinyatakan baik menurut
para ahli maupun peserta didik. Melihat hal tersebut, penulis mepunyai inisiatif
untuk membuat media LKPD dengan PjBL pada matematika. Kesamaan dalam
hal ini adalah sama sama membahas tentang LKPD berbasis PjBL, hanya saja
penulis membuatnya dengan menerapkannya pada bidang studi matematika

dengan kemampuan pemecahan masalah peserta didik.

. Penelitian kedua adalah penelitian yang berjudul “Pengembangan LKPD
Matematika Dengan Model Learning Cycle 7¢ Berbantuan Mind Mapping”
karangan Rosliana (2019). Penelitian ini bertujuan untuk : menghasilkan LKPD
matematika dengan model Learning Cycle 7E berbantuan mind mapping yang
berkualitas untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan berpikir
kreatif peserta didik kelas X SMA/ MA pada materi pokok trigonometri.
Langkah penelitian yang di lakukan rosliana (2019) berdasarkan prosedur
pengembangan menurut borg and gall yaitu: (1) melakukan analisis produk
yang dikembangkan; (2) mengembangkanproduk awal; (3) validasi ahli dan
revisi; (4) uji coba lapangan skala kecil dan revisiproduk; (5) uji coba lapangan
skala besar dan produk akhir. Langkah pengembanagan yang dilakukan

rosliana telah iya lakukan revisi.

Hasil penelitian Roslina (2019) ini menunjukkan bahwa menurut penilaian ahli
diperoleh bahwa kualitas LKPD matematika mendapatkan kriteria sangat baik
dengan persentase. Sedangkan nilai post-test diperoleh bahwa sebanyak
86,67% peserta didik yang mengikuti post-test kemampuan pemahaman
konsep dan 83,33% peserta didik yang mengikuti post-test kemampuan
berpikir kreatif mendapatkan nilai lebih besar atau sama dengan Kriteria
Ketuntasan Minimum (KKM), sehingga telah berhasil memfasilitasi
kemampuan pemahaman konsep dan berpikir kreatif peserta didik pada materi
pokok trigonometri. Selain itu, respon peserta didik terhadap LKPD
matematika dengan model Learning Cycle 7E berbantuan mind mapping

mendapatkan responpositif dengan persentase. Oleh karena itu, LKPD
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matematika dengan model learning cycle 7E berbantuan mind mapping pada
materi pokok trigonometri kelas X SMA/ MA dikatakan berkualitas dan dapat
memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep dan berpikir kreatif berdasarkan

Kriteria ketercapaian valid, efektif, dan praktis.

Hasil dari penelitian Roslina (2019) dapat kita ketahui bahwa respon peserta
didikterhadap media menggunakan LKPD memiliki ketercapaian valid, efektif,
dan praktis ditunjukan oleh respon peserta didik yang sangatlah tinggi.
Kesamaan dalam hal ini adalah sama sama berbasis pada penggunaan LKPD,
hanya saja perbedaan dalam hal materi dimana penulis menggunakan model

Project Based learning dengan problem solving.

. Penelitian relevan yang ketiga berjudul “Pengembangan LKS Berbasis Project
Based Learning Untuk Pembelajaran Materi Segitiga Di Kelas VII” karangan
Dian Novita, Darmawijoyo, Nyimas Aisyah tahun 2016. Tujuan dari penelitian
Novita (2016) adalah untuk (1) mengetahui karakteristik LKS berbasis Project
Based Learning (PjBL) yang valid dan praktis dalam pembelajaran materi
segitiga di kelas VII; (2) mengetahui efek potensial penggunaan LKS berbasis
PjBL terhadap hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran materi segitiga di
kelas VII. Metode penelitian yang digunakan Novita (2016) menggunakan
metode penelitian pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang
terdiri dari 5 tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah

walkthrough, tes hasil belajar dan angket.

Hasil dari penelitian Novita (2016) diperoleh bahwa sebesar 82,5% peserta
didiktelah mencapai kategori tuntas dan 17,5% belum tuntas dengan KKM 75.
Hasil angket respon peserta didik menunjukkan bahwa untuk pelaksanaan
pembelajaran menggunakan LKS berbasis PjBL telah mencapai Kkriteria
kepraktisan. Kemudian untuk LKS berbasis PjBL yang telah didesain,
divalidasi oleh beberapa pakar, kemudian direvisi berdasarkan saran dari para
pakar tersebut. LKS yang telah direvisi tersebut dianggap telah memenuhi

kriteria kevalidan dan kepraktisan sehingga dapat digunakan dalam
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pembelajaran materi segitiga di kelas VII. Kesimpulan dari penelitian ini
adalah (1) LKS bebasis PjBL yang dikembangkan valid, tergambar dari konten
(sesuai dengan kurikulum untuk materi segitiga), konstruk (sesuai dengan
prinsip PjBL), dan bahasa (sesuai dengan ejaan yang disempurnakan (EYD)).
Kepraktisan tergambar dari proses kerja peserta didik dalam melaksanakan
LKS dan hasil angket respon peserta didik terhadap pembelajaran
menggunakan LKS berbasis PjBL; (2) dari hasil latihan yang dikerjakan oleh
peserta didik, LKS berbasis PjBL memiliki efek potensial terhadap hasil
belajar, yakni sebanyak 33 peserta didik termasuk kategori tuntas (82,5%) dan
7 orang belum tuntas (17,5%), dengan KKM 75.

Hasil dari penelitian Novita (2016) dapat di ketahui bahwa dengan
menggunakan LKS dengan Model PjBL nilai hasil belajar menjadi sangat baik
hal ini ditandai dengan hasil latihan sebanyak peserta didik 82% berada pada
kategori tuntas, perbedaaan dengan yang penulis teliti adalah penulis

mengkaitkannya dengan konsep pemecahan masalah.

F.  Kerangka Berpikir

Pembelajaran dengan LKPD berbasis Project Based Learning untuk peserta didik
kelas X Sekolah Menengah Atas merupakan suatu pembelajaran untuk melatih
pesera didik untuk belajar lebih aktif dalam mecahkan maslah matematik. Oleh
karena itu guru memerlukan LKPD dengan Project Based Learning dengan
peserta didik agar dapat dengan mudah memecahkan permasalahan pada materi
pembelajaran. pada pembelajaran di kelas, guru memerlukan variasi dalam
kegiatan pembelajaran. Variasi kegiatan pembelajaran diharapkan dapat
mengatasi tingkat kebosanan bagi peserta didik. Hasil observasi pada
pembelajaran matematika di kelas menunjukkan bahwa guru sudah memberikan
umpan agar peserta didik mau bertanya dan aktif namun hanya beberapa peserta
didik yang aktif untuk menjawab pertanyaan, sedangkan sebagian besar peserta
didik lainnya masih terlihat pasif. Hasil wawancara dengan salah seorang guru
matematika MTs Al-Fatah Jadimulyo Kabupaten Lampung Timur diperoleh

bahwa dalam pembelajaran matematika masih terdapat kendala dan peserta didik
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masih belum mampu menganalisis soal soal pemecahan masalah yang diberikan
oleh guru. Sikap peserta didik masih menganggap bahwa matematika adalah
pelajaran yang sulit, banyak rumus, dan metode yang dipakai. Oleh karena itu
peserta didik banyak yang belum dapat menyelesaikan soal yang berbentuk
pemecahan masalah. Pemberian soal dilakukan untuk melihat sejauh mana
kemampuan pemecahan masalah peserta didik, dari hasil tersebut menunjukan
bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam mengerjakan soal yang bertipe
pemecahan masalah, akan tetapi bila dilihat kembali peserta didik mampu dalam
menyelesaikan soal yang di berikan dalam bentuk sederhana. Berikut kerangka

pikir penelitian:
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Bassed Learning terhadap kemampuan
pemecahan masalah peserta didik

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir




I11. METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Penelitian dan pengembangan
merupakan suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu
produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada dan dapat
dipertanggungjawabkan. Produk tersebut dapat berupa perangkat keras ataupun
perangkat lunak. Perangkat keras misalnya buku, modul, alat bantu pembelajaran
di kelas atau di laboratorium. Perangkat lunak meliputi program komputer
pengolahan data pembelajaran dikelas, perpustakaan atau laboratorium, model-
model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen, dan
lain-lain. Model dalam penelitian pengembangan ini adalah model prosedural,
yaitu model yang bersifat deskriptif dan menggariskan pada langkah-langkah

pengembangan.

Langkah-langkah penelitian yang dilakukan diadopsi dari Borg & Gall (2003).
Secara umum langkah penelitian pengembangan meliputi 10 tahapan yaitu (1)
Potensi masalah; (2) pengumpulan data; (3) desain produk; (4) validasi desain; (5)
revisi desain; (6) uji coba produk; (7) revisi produk; (8) uji coba pemakaian; (9)

revisi produk; dan (10) produksi masal.

Sesuai dengan kebutuhan maka dilakukan penyesuaian pada langkah-langkah pe-
ngembangan terhadap 10 tahap penelitian menjadi 9 tahapan penelitian yaitu (1)
obesrvasi analisis kebutuhan; (2) pengumpulan data; (3) desain produk; (4)
validasi desain; (5) revisi desain; (6) uji coba produk; (7) revisi produk; (8) uji
coba pemakaian; dan (9) revisi produk. Adapun pengembangan LKPD dimulai
dari membuat desain produk LKPD selanjutnya desain produk tersebut divalidasi

oleh ahli materi dan media dan diujicobakan untuk melihat tingkat kelayakan
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produk LKPD. Hasil validasi ahli dan uji terbatas di implementasikan untuk
mengetahui kepraktisan dan keefektifannya. Secara umum alur pengembangan

produk ini meliputi:

o

Obeservasi analisis Pengumpulan Desain
kebutuhan |:> data produk
Uji Coba Revisi Validasi
Produk <:| desain desain
Revisi Uji Coba Revisi
Produk |:> Pemakaian Produk

~

J

Gambar 3.1. Prosedur Penelitian dan Pengembangan LKPD

Model ini memiliki langkah-langkah pengembangan yang sesuai dengan
penelitian pengembangan yaitu penelitian yang menghasilkan produk tertentu
dengan melakukan uji lapangan untuk mengetahui keefektifan dan
kebermanfaatan produk. Dalam penelitian pengembangan ini dilakukan delapan
langkah untuk menghasilkan suatu produk akhir yang siap dipakai dalam lembaga
pendidikan. Produk akhir dari penelitian pengembangan ini berupa LKPD dengan

Project based learning.

1. Observasi Analisis Kebutuhan

Kegiatan awal sebelum melakukan pengembangan terhadap media
pembelajaran adalah analisis kebutuhan. Analisis kebutuahan berupa observasi
awal dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan di MTs Al-Fatah Jadimulyo

Kabupaten Lampung Timur. Observasi dilakukan pada saat pembelajaran
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berlangsung. Kemudian peneliti menganalisis permasalahan yang terjadi di
lapangan. Proses yang di lakukan sebagai berikut

a) Menganalisis media pembelajaran matematika, untuk melihat kesesuaian
dengan kopetensi inti dan kopetensi dasar.

b) Sedikitnya media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan kualitas

belajar peserta didik.

2. Pengumpulan Data
Setelah menganalisis kebutuhan dilanjutkan dengan pengumpulan data dengan
melakukan pengkajian materi, perangkat media yang akan dikembangkan pada
materi SPLDV. Materi ini dipilih karena memiliki kesukaran dalam pemecahan
masalah yang lebih dibanding materi lainnya. Selain itu banyak dari peserta didik
yang sulit dalam memahami setiap materi yang disampaikan, maka dibuatlah

suatu media yang akan membantu peserta didik dalam memecahkan masalah.

3. Desain Produk
Setelah mengumpulkan informasi yang akan dilakukan oleh penulis adalah
membuat desain produk yang dilakukan dua tahap yaitu:
a) Desain Awal (paper-based)
Pada tahap ini yang penulis lakukan adalah membuat rancangan yang
sederhana yaitu berupa paper-based.
b) Penuangan paper —based ke computer-based
Tahap ini di mulai dengan penuangan ide materi yang telah di rancang ke
dalam komputer dengan menggunakan aplikasi microsoft word yang di
bantu dengan menggunakan aplikasi Adobe photoshop cs5 dan Coreldraw
untuk mendesain grafis pada media yang dibuat. Hal ini dilakukan untuk
mempermudah penulis dalam mendesain produk tahap jadi pada langkah ini

dinamakan Prototype 1.
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Gambar 3.2 Desain Produk

4. Validasi Produk

Validasi produk merupakan kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk,
dalam hal ini LKPD project Based learning akan lebih menarik dari pada
sebelumnya. Validasi ini dikatakan rasional, karena validasi ini masih berdasarkan
pemikiran yang rasional, belum sesuai dengan dilapagan. Validasi sendiri terdiri
dari tiga tahap yaitu:
a. Uji Ahli Materi
Uji ahli materi bertujuan untuk menguji kebenaran materi, dan berbagai hal
yang berkaitan dengan materi. Ahli materi mengkaji aspek sajian materi
berupa kurikulum (standar isi), kebenaran kecukupan, dan ketepatan materi.
Uji ahli materi dilakukan oleh tiga orang ahli materi yang merupakan dosen
dalam bidang matematika dan seorang guru bidang studi matematika yaitu
Ibu Dr. Nurhanurawati, M.Pd selaku dosen Universitas Lampung, Bapak
Satrio  Wicaksono Sudarman, M.Pd selaku Dosen  Universitas
Muhammadiyah Metro, dan Ibu Evi Susanti, S.Pd selaku guru bidang studi
MTs al- fatah Jadimulyo .
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b. Uji Ahli Media

Uji ahli media bertujuan untuk menguji ketepatan standar minimal dalam
penyusunan sebuah media pembelajaran matematika dan juga mengetahui
kemenarikan serta efektifitas media pembelajaran pada peserta didik dalam
proses pembelajaran matematika. Uji ahli media dilakukan oleh tiga orang
ahli media yang merupakan dosen dalam bidang matematika dan seorang
guru bidang studi matematika yaitu Ibu Dr. Nurhanurawati, M.Pd selaku
dosen Universitas Lampung, Bapak Satrio Wicaksono Sudarman, M.Pd
selaku dosen Universitas Muhammadiyah Metro, dan lbu Evi Susanti, S.Pd

selaku guru bidang studi MTs Al- Fatah Jadimulyo.

5.  Revisi Produk
Revisi dilakukan setelah melakukan validasi kepada para ahli, revisi bertujuan
untuk memperbaiki kesalahan kesalahan yang ada pada media pembelajaran,

revisi yang dilakukan harus sesuai dengan saran validator.

6. Uji CobaProduk Skala Kecil

Produk yang telah selesai dibuat, selanjutnya diuji cobakan dalam kegiaan
pembelajaran. Uji coba dilakukan dengan maksud untuk mengetahui apakah
media yang di gunakan dapat efektif dalam pembejajaran matematikakhususnya
materi SPLDV, dan mengetahui respon peserta didik terhadap pelajaran
matematika dibanding dengan sebelumnya. Ujicoba produk dilakukan dengan

ujicoba skala kecil dan ujicoba skala besar.

a. Uji coba skala kecil
Uji coba skala kecil telah dilakukan pada peserta didik MTs Al-Fatah Jadimulyo
Kabupaten Lampung Timur. Pada uji coba kali ini masing masing responden
diberikan angket yang berisi tentang tiga aspek yang terdiri dari 14 pertanyaan,
prosedur pelaksanaannya adalah:
1) Menjelaskan kepada peserta didik tentang media yang dirancang dan ingin
mengetahui tentang bagaimana reaksi peserta didik terhadap LKPD yang
dirancang;

2) Merumuskan rekomendasi perbaikan tehadap hasil uji skala kecil; dan
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3) Mengkonsultasikan hasil rekomendasi uji skala kecil yang sudah di perbaiki
kepada dosen pembimbing.
Setelah mengkonsultasikan hasil rekomendasi yang telah diperbaiki kepada dosen
pembimbing, maka peneliti akan melakukan uji coba selajutnya yaitu uji coba
skala besar uji coba ini merupakan uji coba terakhir, sebelum mendapatkan hasil

produk akhir.

7.  Revisi Produk
Revisi dilakukan setelah melakukan validasi kepada para ahli, revisi bertujuan
untuk memperbaiki kesalahan kesalahan yang ada pada media pembelajaran,

revisi yang dilakukan harus sesuai dengan saran validator.

8.  Uji Coba Produk Skala Besar
Produk yang telah selesai dibuat, selanjutnya di uji cobakan dalam kegiaan
pembelajaran. Uji coba dilakukan dengan maksud untuk mengetahui apakah

media yang digunakan dapat efektif dalam pembejajaran matematika

a) Uji coba skala besar

Uji coba telah dilaksanakan di MTs Al-Fatah Jadimulyo Kabupaten Lampung
Timur. Uji coba ini dilakukan kepada peserta didik kelas VIII' A dan kelas VI1II B.
Uji coba lapangan adalah tahap menguji keefektivitasan lembar kerja peserta didik
(LKPD) berbasis Project Based Learning (PjBL) dalam memfasilitasi
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. Uji coba lapangan ini
dilakukan pada kelas VIIIA sebagai kelas eksperimen dan kelas VIIIB sebagai
kelas kontrol dengan jumlah peserta didik masing-masing adalah 20 dan 18
peserta didik di MTs Al-Fatah Jadimulyo.

Pada kelas eksperimen digunakan pembelajaran dengan menggunakan lembar
kerja peserta didik (LKPD) berbasis Project Based Learning (PjBL) dan kelas
kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. Pembelajaran menggunakan
lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis Project Based Learning (PjBL)
dimulai dengan guru memberikan satu LKPD hasil pengembangan dan guru
berperan sebagai fasilitator yaitu mengarahkan pembelajaran agar berjalan efektif.

Namun sebelum proses pembelajaran di mulai, dilakukan terlebih dahulu kegiatan
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pretest untuk menguji kemampuan awal pemecahan masalah matematis peserta
didik. Kemudian di akhir pembelajaran diberikan posttest untuk menguji

peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik.

9.  Revisi Setelah Uji Coba

Dari hasil uji coba produk, apabila tanggapan pendidik maupun peserta didik
mengatakan bahwa produk ini menarik, kemudian dari segi keefektifan dan
kebermanfaatan perangkat pembelajaran pada peserta didik MTs Al-Fatah
Jadimulyo menunjukan bahwa media pembelajaran matematika ini ternyata lebih
efektif dan bermanfaat bagi proses pembelajaran daripada sebelumnya, maka
dapat dikatakan bahwa media pembelajaran ini telah selesai dikembangkan
sehingga menghasilkan produk akhir. Namun apabila produk belum sempurna
maka hasil dari uji coba ini dijadikan bahan perbaikan dan penyempurnaan media
pembelajaran yang dibuat, sehingga dapat menghasilkan produk akhir yang siap

digunakan dalam pembelajaran matematika.

B. Populasi dan Sampel

Sebagai populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII MTs Al-
Fatah Jadimulyo. Agar penelitian berjalan efektif maka pengembilan sampel
dilakukan secara acak artinya dari beberapa kelas akan diambil satu kelas sebagai
sampel dan prosedur yang digunakan yaitu dengan undian. Sampel kelas VIII A
sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII B sebagai kelas kontrol dengan jumlah
peserta didik masing-masing adalah 20 dan 18 peserta didik di MTs Al-Fatah
Jadimulyo dan penellitian dilaksanakan pada tanggal 4 November hingga 2
Desember 2021.

29



30

C. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan data

Data yang dikumpulkan dan teknik pengumpulan datanya sebagai berikut:

a. Pada studi pendahuluan dipilih teknik angket, digunakan untuk mengungkap
pembelajaran yang saat ini terjadi meliputi: inovasi bahan ajar, soal
pemecahan masalah peserta didik.

b. Tahap pengembangan dilakukan dengan memberikan angket/lembar
validasi ahli meliputi: uji isi materi, uji konstruksi dan uji kemenarikan
LKPD. Data hasil validasi ahli berupa penilaian LKPD yang telah divalidasi
olen validator. Teknik pengumpulan datanya menggunakan instrumen
lembar validasi berupa pernyataan beserta saran perbaikan.

c. Tahap uji coba terbatas, tahap ini dilakukan dengan melakukan uji coba
produk dan uji coba tes soal pemecahan masalah. Tahap uji coba produk
teknik pengumpulan datanya menggunakan Kkuisioner untuk mengetahui
kemenarikan, kemudahan dan kemanfaatan terhadap LKPD berbasis PjBL
berupa pernyataan beserta saran dan perbaikan. Teknik pengumpulan data
tahap uji coba soal pemecahan masalah menggunakan instrumen soal uraian
pemecahan masalah.

d. Tahap uji coba luas produk LKPD yang akan dikembangkan dilakukan pada
kelas eksperimen vyaitu kelas VIIIA MTs Al-fatah Jadimulyo. Teknik
pengumpulan datanya dengan menggunakan LKPD berbasis PjBL pada saat
pembelajaran.

e. Tahap mengukur peningkatan pemecahan masalah peserta didik pada
penelitian ini dengan menyebarkan skala pemecahan masalah, dilakukan
sebelum dan sesudah penelitian.

f. Tahap penilaian pemecahan masalah peserta didik pada penelitian ini
dilakukan dengan cara memberikan tes pemecahan masalah sebelum dan
sesudah penelitian (pretes dan posttes). Teknik pengumpulan datanya

dengan menggunakan instrumen soal tes uraian pemecahan masalah
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2. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data ini yaitu menggunakan
lembar validasi, lembar observasi, dan lembar angket.
a. Lembar validasi

Lembar validasi digunakan untuk mengetahui apakah media pembelajaran
dan instrumen penilaian mencakup kategori valid atau tidak. Lembar validasi pada
penelitian ini yaitu lembar validasi media pembelajaran, lembar validasi media
berisi aspek-aspek yang telah dirumuskan. Termasuk juga desain dan tata cara
pembelajaran interaktif masing-masing aspek dikembangkan menjadi beberapa
pernyataan. Lembar validasi ini diisi oleh dosen matematika yang ahli dalam
bidang media pembelajaran serta guru MTs yang mengajar pelajaran matematika.
Data hasil validasi instrumen dianalisis secara statistika deskriptif dan statistika
inferensial. Statistika inferensi menggunakan statistik uji Q-Cochran untuk
mengetahui keseragaman validitas oleh para ahli terhadap instrumen LKPD
berbasis Project Based Learning. statistik uji Q-Cochran dalam penelitian ini
menggunakan SPSS 21. Statistik uji Q-Cochran untuk mengetahui keseragaman
validitas oleh para ahli terhadap instrumen LKPD berbasis Project Based
Learning. Kriteria pengujian “Terima Ho bila Asymp.sig Q-Cochran lebih dari a =
0,05”. Hasil uji validasi disajikan pada tabel berikut:

Tabel 3.1 Uji Q-Cochran

Asymp. Sig. a Kesimpulan
0,168 > 0,05
0,168 0,05 (Ho : Ahli memberikan penilaian yang sama atau
seragam.

Sumber: Data diolah (2022)

b. Lembar observasi
Lembar observasi digunakan untuk mengetahui proses pelaksanaan
pembelajaran matematika dengan menggunakan media pembelajaran.

c. Lembar Kuesioner (angket)
Lembar angket digunakan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
media pembelajaran matematika. Angket diberikan setelah proses

pembelajaran berlangsung.
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d. Instrumen Soal Pemecahan Masalah
Instrumen tes pada penelitian ini yaitu tes kemampuan pemecahan masalah
dengan tujuan mengetahui peningkatan kemampuan pemecahan masalah
peserta didik. Tes kemampuan pemecahan masalah yang digunakan berupa
tes berbentuk uraian. Kemampuan pemecahan masalah ditunjukkan dengan
selisih antara skor pretes dengan skor postes dengan rumus yang
dikemukakan oleh Hake (2002). Sebelum digunakan dalam penelitian
instrumen kemampuan pemecahan masalah di uji cobakan terlebih dahulu
pada kelas diluar sampel penelitian untuk menganalisis validitas dan
reliabilitas tingkat kesukaran, dan daya pembeda soal. Uji tersebut dijelaskan

sebagai berikut:

(1) Uji Validitas

Pengujian validitas isi dilakukan dengan membandingkan antara isi yang
terkandung dalam tes kemampuan pemecahan masalah dengan indikator
pembelajaran yang telah ditentukan. Tes yang dikategorikan valid adalah yang
telah dinyatakan sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator yang diukur serta
didasarkan pada penilaian guru. Teknik yang digunakan untuk menguji validitas
empiris dilakukan dengan menggunakan rumus korelasi product moment oleh
Arikunto (2009: 87) yaitu:

. NIXY - EXEY)
JINIXZ- G0JFNTX?- (BN

Keterangan:

Ty : Korelasi Product Moment

N - Jumlah peserta didik

02X : Jumlah skor peserta didik pada setiap butir soal

Y : Total skor peserta didik

XY - Jumlah hasil perkalian skor peserta didik pada setiap butir

soal dengan total skor peserta didik

Distribusi (Tabel r) untuk o = 0,05 dan derajat kebebasan (dk = n - 2). Setelah
dilakukan uji validitas diperoleh hasil seperti pada tabel 3.3 berikut:
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Tabel 3.2 Uji Validitas Instrumen Kemampuan PemecahanMasalah

No Soal Ihitung I'tabel Ihitung™ Ftabel Keterangan
Soal 1 0,725 0,361 0,725 > 0,361 Valid
Soal 2 0,870 0,361 0,870 > 0,361 Valid
Soal 3 0,891 0,361 0,891 > 0,361 Valid
Soal 4 0,903 0,361 0,903 > 0,361 Valid
Soal 5 0,908 0,361 0,908 > 0,361 Valid

Sumber: Data diolah (2022)

(2) Uji Reliabilitas

Reliabilitas suatu instrumen adalah keajegan atau kekonsistenan instrumen
tersebut bila diberikan pada subjek yang sama meskipun oleh orang yang berbeda,
waktu yang berbeda, atau tempat yang berbeda,maka akan memberikan hasilyang
relatif sama (tidak berbeda secara signifikan). Perhitungan untuk mencari nilai
reliabilitas instrumen didasarkan pada pendapat Arikunto (2009: 122) yang

menyatakan bahwa untuk menghitung reliabilitas ("11) dapat digunakan rumus

Alpha, yaitu:
n Y o?
= 1-—
(n—1)< o7 )
Keterangan:
n : Banyaknya butir soal
> aiz : Jumlah varians skor tiap-tiap soal
;2 : Varians total skor

Tolakukur untuk menginterprestasikan derajat realibilitas instrumen ditentukan
berdasarkan kriteria menurut Guilford (dalam Lestari dan Yudhanegara (2015 :
206) sebagai berikut:
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Tabel 3.3 Kriteria Koefisien Korelasi Realibilitas Instrumen

Koefisien Korelasi Korelasi Interprestasi Reliabilitas
0,90 < 111 <1,00 Sangat tinggi Sangat baik
0,70< 111 <0,90 Tinggi Baik

0,40< 111 <0,70 Sedang Cukup baik
0,20< "1 <0,40 Rendah Buruk

0,0< 11 <0,20 Sangat rendah Sangat buruk

Tingkat keajegan yang diharapkan dalam penelitian ini adalah 711 > 0,40 dengan
interprestasi reliabilitas cukup tetap/cukup baik, tetap/baik, sangat tetap/sangat
baik. Nilai reliabilitas pada soal instrumen kemampuan pemecahan masalah

penelitian ini sebesar 0,909 dalam kategori sangat tinggi.

(3) Tingkat Kesukaran

Tingkat kesukaran digunakan untuk mengetahui indeks kesukaran suatu butir soal.
Sudijono (2013: 372) menyatakan bahwa suatu tes dikatakan baik jika memiliki
derajat kesukaran sedang, tidak terlalu sukar dan tidak terlalu mudah. Menurut
Sudijono (2013: 372), untuk menghitung nilai tingkat kesukaran suatu butir soal

digunakan rumus sebagai berikut:

TK=

IT

Keterangan:

Jr  =jumlah skor yang diperoleh peserta didik pada butir soal yang diperoleh
Iy =jumlah skor maksimum yang dapat diperoleh peserta didik pada butir soal

Untuk menginterpretasikan tingkat kesukaran suatu butir soal digunakan kriteria

indeks kesukaran menurut Sudijono (2013: 372) sebagai berikut:

Tabel 3.4 Interpretasi Nilai Tingkat Kesukaran

Nilai Tingkat Kesukaran Interpretasi
0,00<TK<0,15 Sangat Sukar
0,16 <TK<0,30 Sukar
0,31 <TK<0,70 Sedang
0,71 <TK<0,85 Mudah
0,86 <TK <1,00 Sangat Mudah

Setelah dilakukan uji tingkat kesukaran diperoleh hasil seperti pada tabel berikut:
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Tabel 3.5 Tingkat Kesukaran

No Soal Tingkat Kesukaran (TK) Interpretasi
Soal 1 0,564 Sedang
Soal 2 0,550 Sedang
Soal 3 0,607 Sedang
Soal 4 0,535 Sedang
Soal 5 0,564 Sedang

Sumber: Data diolah (2022)

(4) DayaPembeda

Daya pembeda suatu butir tes adalah kemampuan suatu butir untuk membedakan
antara peserta tes yang berkemampuan tinggi dan berkemampuan rendah. Daya
pembeda butir dapat diketahui dengan melihat besar kecilnya tingkat diskriminasi
atau angka yang menunjukkan besar kecilnya daya pembeda. Untuk menghitung
daya pembeda, terlebih dahulu diurutkan dari peserta didik yang memperoleh nilai
tertinggi sampai peserta didik yang memeperoleh nilai terendah. Kemudian
diambil 27% peserta didik yang memperoleh nilai tertinggi (disebut kelompok
atas) dan 27% peserta didik yang memperoleh nilai terendah (disebut kelompok
bawah). Berikut perhitungan indeks daya pembeda (DP) soal uraian digunakan

rumus sebagai berikut berdasarkan pendapat Sudijono (2013: 120):

DP = ]A _]B
IA
Keterangan:
Ja  =Jumlah peserta didik yang termasuk dalam kelompok atas
Jg =Jumlah peserta didik yang termasuk kelompok bawah

I,  =Jumlah Skor ideal kelompok (Atas/Bawah)

Hasil perhitungan daya pembeda diinterpretasi berdasarkan klasifikasi yang

tertera dalam Tabel berikut:
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Tabel 3.6 Interpretasi Indeks Daya Pembeda

Indeks Daya Pembeda Interpretasi
—1,00 < DP < 0,00 Sangat Buruk
0,01 < DP £ 0,20 Buruk
0,21 < DP < 0,40 Cukup
0,41 < DP < 0,70 Baik

0,71 < DP < 1,00 Baik Sekali

Setelah dilakukan uji daya pembeda diperoleh hasil seperti pada tabel berikut:

Tabel 3.7 Daya Pembeda Soal Kemampuan Pemecahan Masalah

No Soal Daya Pembeda (DP) Interpretasi
Soal 1 0,42 Baik
Soal 2 0,41 Baik
Soal 3 0,41 Baik
Soal 4 0,38 Cukup
Soal 5 0,45 Baik

Sumber: Data diolah (2022)

D. Teknik Analisis Data

Analisis data pada penelitian ini adalah menggunakan teknik analisis deskriptif
kualitatif dan kuantitatif. Kualitatif adalah data yang diperoleh berupa masukan
dari validator pada tahap validasi, juga masukan dari ahli media, ahli materi, dan
ahli bahasa. Sedangkan kuantitatif adalah data yang memaparkan hasil

pengembangan produk yang berupa media LKPD Project Based learning.

Data yang diperolen melalui instrumen penilaian pada saat uji coba dianalisis
menggunakan statistik, cara ini diharapkan dapat memahami data selanjutnya.
Hasil analisis data akan digunakan sebagai dasar merevisi produk yang akan
dikembangkan. Data berupa pendapat atau tanggapan pada uji produk yang
dikumpulkan melalui angket dianalisis dengan statistik. Teknik analisis dapat
berupa berupa analisis data validasi rancangan produk, analisis data validasi

rancangan RPP dan analisis data uji coba terbatas.
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1. Analisis Validasi

Data yang diperoleh dari validasi adalah hasil validasi ahli materi dan ahli media
melalui angket skala kelayakan. Analisis yang digunakan berupa deskriptif
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa komentar dan saran dari validator
dideskripsikan secara kualitatif sebagai acuan untuk memperbaiki media
pembelajaran LKPD berbasis Project bassed Learning dan soal tes kemampuan
pemecahan masalah. Data kuantitatif berupa skor penilaian ahli materi dan ahli
media dideskripsikan secara kuantitatif menggunakan skala likert dengan 4 skala
kemudian dijelaskan secara kualitatif. Skala yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini adalah 4 skala, yaitu:
1) Skor 1 adalah kurang baik
2) Skor 2 adalah cukup baik
3) Skor 3 adalah baik
4) Skor 4 adalah sangat baik
Persentase kevalidan didapat dengan menggunakan rumus:

Y. Skor yang diperoleh

P t = 1009
ersentase > Skor Maksimal x &

Tabel 3.8 Kriteria Kelayakan/ Valid Menurut Riduwan dan Akdon (2013:18)

Penilaian (%) Kategori

80 <N <100 Sangat Layak
60 <N <80 Layak
40<N<60 Cukup Layak
20 <N <40 Tidak Layak
0<N<20 Sangat Tidak Layak

LKPD Berbasis Project Based Learning yang dikembangkan dikatakan layak
digunakan jika penilaian oleh responden memiliki persentase lebih dari 60% yaitu
dalam kategori “layak atau sangat layak”. Jika didapatkan hasil penilaian dibawah
angka tersebut maka produk yang dikembangkan dikatakan belum layak dan

memerlukan perbaikan kembali.
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2. Analisis Kepraktisan
Untuk memperkuat data hasil penilaian kevalidan, dilakukan juga penilaian untuk
mengetahui kepraktisan media pembelajaran terhadap guru matematika dan
peserta didik. Penilaian dilakukan berdasarkan data angket yang diperoleh. Skala
yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah 4 skala, yaitu:
1) Skor 1 adalah kurang baik
2) Skor 2 adalah cukup baik
3) Skor 3 adalah baik
4) Skor 4 adalah sangat baik

Persentase kepraktisan didapat dengan menggunakan rumus:

Y. Skor yang diperoleh
P t = 100%
ersentase > Skor Maksimal x 0

Tabel 3.9 Kriteria Kepraktisan Menurut Riduwan dan Akdon (2013:18)

Penilaian (%) Kategori
80 <N <100 Sangat Praktis
60 <N <80 Praktis
40 <N <60 Cukup Praktis
20 <N <40 Tidak Praktis
0<N<20 Sangat Tidak Praktis

Berdasarkan kriteria diatas, LKPD berbasis project based learning yang
dikembangkan dikatakan praktis digunakan jika penilaian oleh respon den
memiliki persenta selebih dari 60% yaitu dalam kategori “praktis atau sangat

praktis”.

3. Analisis Keefektifan
a. Analisis Data Kamampuan Pemecahan Masalah
Data yang diperolen dari hasil pengisian hasil pretest dan posttest
kamampuan pemecahan masalah kemudian dianalisis untuk mengetahui besarnya
peningkatan kamampuan pemecahan masalah pada peserta didik yang

menggunakan LKPD berbasis project based learning dan peserta didik yang
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mengikuti pembelajaran konvensional. Besarnya peningkatan dapat dihitung

dengan rumus N-Gain (g), yaitu:
g= Xpost - Xpre
Xmaks - Xpre

Keterangan:

g : N-Gain

Xpost - Skor Posttest
Xpre  : Skor Pretest

Xmak : Skor Maksimum

Hasil perhitungan N-Gain diintepretasikan dengan menggunakan klasifikasi Hake
(Meltzer, 2002; Archambault, 2008). Tingkat efektifitas berdasarkan rata-rata nilai
N-Gain dapat dilihat pada table berikut:

Tabel 3.10 Interpretasi Nilai Gain (g)

Nilai Gain Ternormalisasi Interpretasi
0,70<9g<1,00 Tinggi
0,30<g<0,70 Sedang
0,00<g<0,30 Rendah

b. Uji Perbedaan Antara N-Gain Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol

Hasil N-Gain kelas eksperimen dibandingkan dengan hasil N-Gain kelas kontrol
dengan uji-t dua sampel bebas (independent). Menurut Sutiarso (2011), rumus uji-

t dua sampel bebas (independent), yaitu:

¢ X1 — X,
hitung =
{(nl — Dsf + (np = 1)522} { 1.1 }
(ng +n, —2) n n

trabel = C(en,+n,-2)
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Keterangan:

X = Rata-rata sampel 1
X, = Rata-rata sampel 2
n, = Banyaknya data sampel 1
n, = Banyaknya data sampel 2
s = Simpangan baku sampel 1
S, = Simpangan baku sampel 2

Hipotesis:

Ho: nA = pB ( Tidak ada perbedaan rata-rata N-Gain antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol)
Hi: pA # uB ( Ada perbedaan rata-rata N-Gain antara kelas eksperimen dan kelas

kontrol)

Kriteria Uji:
Tolak Ho : Jika ttaber > thitung
Terima Ho : Jika ttavet < thitung

Sebelum melakukan analisis uji statistik perlu dilakukan uji prasyarat, yaitu uji

normalitas dan homogenitas.

1)  Uji Normalitas
Uji normalitas berfungsi untuk mengetahui apakah sebaran data responden
berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini uji normalitas dilakukan
dengan uji Kolmogorov-Smirnov menggunakan software SPSS versi 21 dengan
mengambil taraf signifikansi 5%. Langkah-langkah dalam pengujian adalah
sebagai berikut:
a) Hipotesis untuk uji normalitas data adalah:
H, : data berdistribusi normal
H, : data tidak berdistribusi normal
b) Kiriteria pengambilan keputusan:
> Jika nilai (sig. ) > 0,05 maka H, diterima dalam arti data berdistribusi
normal.
> Jika nilai (sig. ) > 0,05 maka H, ditolak dalam arti data tidak berdistribusi
normal

Data uji normalitas hasil pretest dan posttest kelas VIII A sebagai kelas
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eksperimen dan kelas V11l B sebagai kelas kontrol yang dilakukan pada MTs Al

Fatah Jadimulyo Kecamatan Sekampung Lampung Timur. Berikut hasil uji

normalitas sebaran data pretest dan posttest terdapat pada Tabel 3.11.

Tabel 3.11 Hasil Uji Normalitas Pretest dan Posttest

Kolmogorov-Smirnov
Data _ i Keterangan
Statistic Df Sig.
Pretest kelas eksperimen 0,172 20 0,124 Normal
Pretest kelas kontrol 0,159 18 0,200 Normal
Posttest kelas eksperimen 0,148 20 0,200 Normal
Posttest kelas kontrol 0,174 18 0,153 Normal

Hasil uji normalitas pada saat pretest pada tabel 3.11 dengan uji Kolmogorov-
Smirnov kelas kontrol dan kelas eksperimen. Data pada kelas eksperimen
diperoleh sig. > a dimana (0.124 > 0.05) sehingga data kelas eksperimen
berdistribusi normal sedangkan data pada kelas kontrol diperoleh sig. > a dimana
(0.200 > 0.05) sehingga data kelas kontrol berdistribusi normal

Hasil uji normalitas pada saat posttest pada tabel 3.11 dengan uji Kolmogorov-
Smirnov kelas kontrol dan kelas eksperimen. Data pada kelas kontrol diperoleh
sig. > a dimana (0.153 > 0.05) sehingga data kelas kontrol berdistribusi normal
sedangkan Data pada kelas eksperimen diperoleh sig. > a dimana (0.200 >
0.05) sehingga data kelas eksperimen berdistribusi normal. Hasil perhitungan

dengan SPSS dapat dilihat pada lampiran C.8

2)  Uji Homogenitas Dua Varians
Uji homogenitas dua varians dilakukan untuk mengetahui apakah kedua
kelompok data memiliki variansi yang homogen atau tidak. Untuk menguji
homogenitas dua varians maka dilakukan uji Levene dengan software SPSS versi
21 dengan kriteria pengujian adalah jika nilai probabilitas sig. > 0.05, maka Ho
diterima (Sutiarso, 2011). jika homogen maka uji t dapat digunakan. Langkah—
langkah uji homogenitas dua varians:
a) Merumuskan hipotesis nol dan hipotesis alternatifnya:

H, : o = o (kedua kelompok populasi memiliki varians yang sama)
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H, :o # o (kedua kelompok populasi memiliki varians yang tidak sama)

b) Menentukan nilai F hitung dengan rumus :

Varian besar

Fyi =
hitung = yarian Kecil

c¢) Menentukan nilai Ftabel dengan rumus:
Fraver = Fa. (dkn varian besar-1/ dkn varians kecil-1)
d) Kriteria uji :
> Jika nilai signifikansi > 0,05 maka H, diterima dan varian pada tiap
kelompok sama atau homogen.
> Jika nilai signifikansi < 0,05 maka H,, ditolak dan varian pada tiap

kelompok tidak sama atau tidak homogen.

Hasil Uji Homogenitas pretest menggunakan Uji Lavene Statistik menunjukkan
bahwa nilai sig. > a pada Based on Mean, dengan a = 0.05 diperoleh 0.627 >
0.05 sehingga data homogen. Hasil Uji Homogenitas posttest dengan a = 0.05
diperoleh 0.125 > 0.05 sehingga data homogen. Hasil Uji Homogenitas N-gain,
dengan a = 0.05 diperoleh 0.140 > 0.05 sehingga data homogen.

3)  Uji Hipotesis

a. Uji Hipotesis untuk Skor Pretest
Setelah melakukan uji normalitas, diperoleh bahwa data skor pretest dari
populasi yang berdistribusi normal. Menurut Sudjana (2005), apabila data dari
kedua sampel berdistribusi normal dan memiliki varian yang sama maka analisis
data dilakukan dengan menggunakan uji kesamaan dua rata-rata, yaitu uji t

dengan hipotesis uji sebagai berikut.

Hipotesis uji:

Ho : Tidak ada perbedaan kemampuan awal kamampuan pemecahan masalah
peserta didik yang menggunakan LKPD berbasis Project Based Learning
dengan kemampuan awal kamampuan pemecahan masalah peserta didik

yang tidak menggunakan LKPD berbasis Project Based Learning
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: Ada perbedaan kemampuan awal kamampuan pemecahan masalah peserta

didik yang menggunakan LKPD berbasis Project Based Learning dengan
kemampuan awal kamampuan pemecahan masalah pesertadidik yang tidak

menggunakan LKPD berbasis Project Based Learning.

Uji Hipotesis untuk Skor Posttest dan N-Gain

Setelah melakukan uji normalitas dan homogenitas data, diperoleh bahwa

dataskor posttest berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Menurut

Sudjana (2005 : 243), apabila data dari kedua sampel berdistribusi normal dan

memiliki varian yang sama maka analisis data dilakukan dengan menggunakan uji

kesamaan dua rata-rata, yaitu uji t dengan hipotesis uji sebagai berikut.

Hipotesis uji:

Ho:

Tidak ada perbedaan kamampuan pemecahan masalah peserta didik yang
menggunakan LKPD berbasis Project Based Learning dengan kamampuan
pemecahan masalah peserta didik yang tidak menggunakan LKPD berbasis
Project Based Learning.

Tidak ada perbedaan kamampuan pemecahan masalah peserta didik yang
menggunakan LKPD berbasis Project Based Learning dengan kamampuan
pemecahan masalah peserta didik yang tidak menggunakan LKPD berbasis

Project Based Learning.
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B.

V. SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

. Produk pengembangan lembar kerja pesert didik (LKPD) berbasis Project

Based Learning (PjBL) untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah layak untuk diimplementasikan setelah memenuhi kriteria valid
(melalui validasi ahli) dan praktis (melalui peserta didik serta melalui uji
coba).

Lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis Project Based Learning (PjBL)
efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik
berdasarkan hasil Uji Independent T Test dan rata-rata N-gain. Uji
Independent T test menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil N-gain kelas eksperimen
menunjukkan persentase sebesar 70,00% sehingga efektif meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah.

Saran

Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian, dikemukakan saran-saran sebagai
berikut.

1. Kepada pendidik yang hendak menggunakan berbasis Project Based

Learning (PjBL) disarankan lebih memperhatikan media pembelajaran yang
dapat meningkatkan motivasi bellajar peserta didik dalam keadaan apapun.

Kepada pembaca atau peneliti lain disarankan melakukan pengembangan
LKPD berbasis PjBL pada lingkungan belajar yang berbeda dari penelitian
ini. Pada kasus di penelitian ini setiap kelas berisi peserta didik dengan

gender laki-laki.
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