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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN LIVE WORKSHEET BERBASIS GAMIFIKASI 

DENGAN MODEL PROBLEM BASED LEARNING UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF  

DAN SELF EFFICACY PESERTA DIDIK 

 

Oleh 

 

Nurhaliza 

 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk live worksheet 

berbasis gamifikasi dengan model Problem Based Learning (PBL) dan  

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy peserta didik. 

Tahapan penelitian pengembangan ini dimulai dari tahap research and 

information collecting (penelitian dan pengumpulan informasi), planning 

(perencanaan), develop preliminary form of product (mengembangkan bentuk 

produk awal), preliminary field testing (uji coba lapangan awal), main product 

revision (revisi produk utama), dan main field testing (pengujian lapangan utama). 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII SMP Negeri 45 Bandar 

Lampung Tahun Pelajaran 2022/2023. Data penelitian ini diperoleh menggunakan 

tes kemampuan berpikir kreatif matematis dan angket self efficacy. Hasil analisis 

data kevalidan dan kepraktisan live worksheet berbasis gamifikasi dengan model 

PBL yang dikembangkan termasuk dalam kategori valid dan praktis. Hasil uji 

efektivitas live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL dalam kategori 

tinggi dengan kriteria peningkatan yang efektif. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL valid, 

praktis, dan efektif dalam  meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self 

efficacy peserta didik. 

 

Kata kunci: Berpikir kreatif, gamifikasi, live worksheet, model PBL, self efficacy. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan pada dasarnya merupakan suatu upaya pedagogis untuk mentransfer 

sejumlah nilai yang dianut oleh masyarakat suatu bangsa kepada sejumlah peserta 

didik melalui proses pembelajaran. Rumusan pandangan hidup tersebut kemudian 

dituangkan dalam Undang-Undang No.20 Tahun 2003 tentang SISDIKNAS 

(Sistem Pendidikan Nasional) yakni: pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 

 

Abad 21 adalah abad digital yang ditandai oleh perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi yang sangat pesat. Perkembangan teknologi informasi 

tersebut memberikan perubahan pada seluruh aspek hubungan kehidupan. 

Implikasinya setiap bangsa termasuk Indonesia harus menyesuaikan dengan 

tuntutan zaman tersebut. Menurut Binkley (Griffin, et.al, 2012:18), terdapat 10 

keterampilan abad 21 dalam 4 kelompok yang harus dipelajari dan dikuasai oleh 

manusia, yaitu: Cara berpikir (termasuk berpikir kreatif dan berinovasi; berpikir 

kritis dan pemecahan masalah; berpikir metakognisi), cara bekerja (termasuk 

kemampuan berkomunikasi dan berkolaborasi), kemampuan menggunakan 

informasi dan teknologi, dan living in the world (kemampuan bersosialisasi baik 

lokal maupun global, kehidupan dan karir, serta tanggungjawab personal dan 

sosial termasuk juga terhadap budaya). Lebih lanjut, pada tahun 2009, Bernie 
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Trilling dan Charles Fadel juga mengajukan keterampilan yang diperlukan pada 

abad 21, yang disebutnya The 21st Century Skills.  

 “These skills are about the thinking processes and behaviors students will use 

as they learn subject area content and work with others to deepen their 

understanding of the content. All of the frameworks emphasize the need to 

ground 21st century skills in core content, and especially in an 

interdisciplinary fashion. Organizing instruction around important concepts 

and “big ideas” helps students create conceptual structures for storing, 

retrieving and using information in new and unanticipated ways. As the 21st 

century skills are integrated into content, some key design principles include” 

 

Menurut Herman Hudoyo (2000:56), pembelajaran matematika 

adalah belajar tentang konsep dan struktur matematika yang terdapat dalam materi 

yang dipelajari serta mencari hubungan antara konsep dan struktur matematika di 

dalammnya. Selanjutnya, menurut Cobb (dalam Suherman, dkk, 2003:71), 

menyatakan bahwa pembelajaran matematika sebagai proses pembelajaran yang 

melibatkan peserta didik secara aktif mengkonstruksi pengetahuan matematika. 

Sedangkan, Susanto (2014:186), menyatakan pendidikan matematika adalah suatu 

proses belajar mengajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan 

kreativitas berpikir siswa yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir peserta 

didik, serta dapat meningkatkan kemampuan membangun pengetahuan baru 

sebagai upaya meningkatkan penguasa yang baik terhadap materi. Dengan 

demikian, pembelajaran matematika merupakan suatu proses belajar mengajar 

yang dilakukan guru guna melibatkan peserta didik secara aktif untuk 

mengkonstruksi pengetahuan matematika dalam upaya meningkatkan penguasaan 

terhadap materi matematika. 

 

Kemampuan berpikir kreatif sangat dipengaruhi keyakinan diri pada peserta didik 

itu sendiri. Ghufron & Rini (2014:101) mengemukakan bahwa kemampuan 

berpikir kreatif memiliki perananan penting dalam kehidupan, karena kreativitas 

merupakan sumber kekuatan untuk menggerakkan kemajuan manusia dalam hal 

penelusuran, pengembangan, dan penemuan-penemuan baru dalam bidang ilmu 

pengetahuan dan teknologi serta dalam semua bidang usaha manusia. Menurut 

Johnson (Siswono, 2004:2), berpikir kreatif yang mengisyaratkan ketekunan, 
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disiplin pribadi, dan mengajukan pertanyaan, mempertimbangkan informasi-

informasi baru dan ide-ide yang tidak biasanya dengan suatu pikiran terbuka, 

membuat hubungan- hubungan, khususnya antara sesuatu yang serupa, 

mengaitkan satu dengan yang lainnya dengan bebas, menerapkan imajinasi pada 

setiap situasi yang membangkitkan ide baru dan berbeda, dan memperhatikan 

intuisi.  

 

Keyakinan terhadap kemampuan diri sendiri inilah yang disebut dengan self-

efficacy. Self-efficacy merupakan keyakinan seseorang terhadap kemampuan 

dirinya sendiri bahwa ia mampu untuk melakukan sesuatu atau mengatasi suatu 

situasi, bahwa ia akan berhasil dalam melakukannya. Sesuai dengan pendapat 

Ormrod (2008:20), bahwa self-efficacy adalah keyakinan seseorang tentang 

kemampuannya sendiri untuk menjalankan perilaku tertentu atau mencapai tujuan 

tertentu. Menurut Ghufron dan Rini (2016:74) self-efficacy sebagai evaluasi 

seseorang mengenai kemampuan atau kompetensi dirinya untuk melakukan 

sesuatu tugas, mencapai tujuan, dan mengatasi hambatan.  Sedangkan, Newstrom 

dan Davie (1999:147), menyatakan bahwa “Self-efficacy is the belief that one has 

the necessary capabilities to perform a task, fulfill role expectations, or meet a 

challenging situation successfully.” Efikasi diri adalah suatu keyakinan bahwa 

seseorang memiliki kemampuan yang diperlukan untuk melakukan tugas, 

memenuhi peran yang diharapkan, atau memenuhi situasi yang menantang 

keberhasilan. Self-efficacy merupakan suatu keyakinan yang dimiliki oleh 

seseorang mengenai kemampuan dan kesanggupannya sendiri untuk bisa 

melakukan sesuatu atau menghadapi suatu situasi, dan memperoleh hasil yang 

diinginkan. Self-efficacy juga akan mendorong seseorang untuk melakukan 

pekerjaan yang diyakininya akan berhasil, daripada pekerjaan yang dirasa tidak 

mampu untuk melakukannya.  

 

Namun, permasalahan yang sering muncul bahwa cara berpikir kreatif peserta 

didik dalam pembelajaran matematika masih sangat rendah dan mampu 

mempengaruhi hasil belajar matematika peserta didik. Clack dan Boy (Hidayat, 

2010:5) menemukan bahwa 70% ditentukan oleh faktor internal (kemampuan 
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individu) dan 30% ditentukan oleh faktor eksternal (lingkungan belajar). Hal ini 

ditunjukkan juga dari hasil PISA 2015, peserta didik di Indonesia yang berada 

pada level 4 sampai level 6 hanya sebaanyak 3,7% (OECD, 2016:192). 

Sedangkan, kemampuan berpikir kreatif dalam studi PISA ditetapkan berada pda 

level 4 sampai level 6. Sehingga dari data tersebut dapat dikatakan bahwa 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik di Indonesia masih sangat rendah.  

 

Hasil angket pra penelitian di SMP Negeri 45 Bandar Lampung kelas VIII tahun 

pelajaran 2020/2021 dengan meninjau proses pembelajaran, hasil belajar peserta 

didik, dan tes kemampuan berpikir kreatif dan self-efficacy serta dilakukan 

analisis pra penelitian diperoleh hasil. Pertama, hasil angket yang dilakukan 

peneliti kepada 209 peserta didik terkait kesukaan dengan pelajaran matematika, 

kesukaan pada materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV), minat 

belajar, proses pembelajaran yang disampaikan guru dan kendala dalam belajar 

matematika, disajikan pada Tabel 1.1 berikut.  

 

Tabel 1.1 Hasil Angket Pra Penelitian Peserta Didik Kelas VIII di SMP  

     Negeri 45 Bandar Lampung  

No Aspek Pertanyaan 209 Peserta Didik 

1.  
Peserta didik menyukai atau tidak pelajaran 

matematika 

69 atau 33% 

menyukai 

140 atau 67% 

Tidak menyukai 

2.  

Peserta didik menyukai atau tidak materi 

SPLDV (Sistem Persamaan Linier Dua 

Variabel) 

51 atau 24% 

menyukai 

158 atau 76% 

Tidak menyukai 

3.  

Peserta didik merasa bosan dan bingung atau 

tidak dalam belajar matematika untuk 

memahami materi 

61 atau 29% 

Tidak  merasa 

bosan  dan bingung 

148 atau 71% 

Merasa bosan  

dan bingung 

4.  

Peserta didik merasa bingung atau tidak saat 

guru menjelaskan materi SPLDV (Sistem 

Persamaan Linier Dua Variabel) 

67 atau 32% 

Tidak  merasa 

bingung 

142 atau 68% 

Merasa bingung 

5.  
Peserta didik terdapat kendala atau tidak dalam 

belajar matematika 

44 atau 21% 

Tidak  terdapat 

kendala 

165 atau 79% 

Terdapat kendala 

6.  

Peserta didik merasa bosan atau tidak dalam 

belajar matematika dengan menggunakan bahan 

ajar yang dibuat guru 

90 atau 43% 

Tidak  merasa 

bosan 

119 atau 57% 

Merasa bosan 
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Berdasarkan hasil angket pra penelitian, kemampuan berpikir kreatif dan self-

efficacy peserta didik belum optimal dan perlu ditingkatkan.  

 

Kedua, meninjau proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru mata pelajaran 

matematika yaitu ibu Suwidiya Astuti, S.Pd., diperoleh hasil bahwa selama 

Pembelajaran Tatap Muka (PTM) terbatas di masa pandemi Covid-19 bahwa (1) 

pembelajaran dibagi kedalam dua kelompok, untuk satu minggu kelompok A 

belajar secara offline dan kelompok B belajar secara online untuk minggu 

selanjutnya bergantian; (2) proses pembelajaran dilakukan secara blended 

learning, dengan menggunakan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) yang 

dibuat oleh guru dan kondisi waktu belajar yang dikurangi akibat PTM terbatas 

dimana dari 40 menit menjadi 25 menit; (3) kelompok belajar yang belajar secara 

online diminta untuk mengisi daftar hadir di Google Classroom dan konfirmasi 

WhatsApp grup, menyelesaikan tugas atau permasalahan yang ada di LKPD yang 

sama diberikan secara offline hanya dalam bentuk print out; dan (4) proses 

pembelajaran tidak memanfaatkan handphone yang dimiliki peserta didik sebagai 

bentuk interaksi positif, sehingga terkesan bahwa pembelajaran belum 

mengembangkan teknologi sebagai media alternatif sumber media belajar. 

 

Ketiga, meninjau hasil belajar peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 45 Bandar 

Lampung pada materi SPLDV sesuai dengan pembelajaran yang diterapkan 

dengan meninjau Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) hasil dokumen guru 

menunjukkan bahwa dari 209 kelas VIII diperoleh bahwa sebanyak 107 peserta 

didik atau 51,20% belum mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) dan 102 

peserta didik atau 48,80% sudah mencapai KKM dimana KKM lebih dari 70. Hal 

ini menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 45 

Bandar Lampung pada materi SPLDV belum optimal dan perlu ditingkatkan. 

Keempat, meninjau tes kemampuan berpikir kreatif yang dikerjakan oleh peserta 

didik kelas VIII.3 sebanyak 34 peserta didik sebagai evaluasi awal kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. Berikut soal yang diberikan sebagai pra penelitian 

kemampuan berpikir kreatif sebagai berikut: 
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Gambar 1.1 Soal Pra Penelitian Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Soal tersebut untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam 

menyusun kemungkinan penyelesaian sebuah masalah (Keluwesan/flexibility) 

untuk soal nomor 1 dan melengkapi data untuk menyusun suatu masalah dan 

menyelesaikannya (keaslian/originality). Berdasarkan hasil analisis diperoleh 

bahwa untuk soal nomor 1 sebanyak 18 peserta didik atau 52,94% tidak menjawab 

soal yang diberikan dan 16 peserta didik atau 47,06% jawaban tidak lengkap dan 

belum sempurna, sedangkan untuk soal nomor 2 sebanyak 24 peserta didik atau 

70,59% dan tidak menjawab soal yang diberikan dan 10 peserta didik atau 29,41% 

jawaban tidak lengkap dan belum sempurna. Hasil jawaban yang diberikan 

memberikan asumsi bahwa kemampuan berpikir kreatif peserta didik masih perlu 

ditingkatkan. 

 

Penggunaan bahan ajar sangat berperan dalam pembelajaran guna mengaktifkan 

peran peserta didik dalam meningkatkan berpikir kreatif dan self efficacy. Salah 

satu alternatif yang dapat digunakan oleh guru untuk mengatasi permasalahan ini 

adalah dengan menggunakan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) pada proses 

pembelajaran. Menurut Prastowo (2015:203),  menyatakan bahwa LKPD  (student  

work  sheet)  adalah  lembaran - lembaran  berisi  tugas  yang harus  dikerjakan  

oleh  peserta  didik.  Lembar kegiatan biasanya berupa petunjuk atau Langkah - 

langkah untuk menyelesaikan suatu tugas, dan tugas tersebut haruslah jelas 

kompetensi dasar yang akan dicapai. Penggunaan LKPD pada pembelajaran 

diharapkan dapat mendorong peserta didik agar menjadi lebih aktif, kreatif dan 

mengasah kepercayaan diri mereka ketika menyelesaikan masalah matematika. 

Penggunaan LKPD cetak yang biasanya kita temui pada pembelajaran tatap muka 

1. Kebun pak amir berbentuk persegi Panjang. Luas kebu pak amir adalah 200𝑚2. 

Dari informasi tersebut buatlah model matematikanya kemudian dapatkah 

diselesaikan dengan SPLDV. Berikan pendapatmu! 

2. Andre membayar Rp 100.000 untuk tiga ikat Bungan sedap malam dan empat 

bunga aster. Sedangkan Rima membayar Rp 90.000 untuk dua ikat bunga sedap 

malam dan lima bunga aster di toko bunga yang sama dengan Andre. Tuliskan 

persamaan yang menyatakan informasi di atas dan berpa harga seikat bunga 

sedap malam dan seikat bunga aster? 

Sumber : Jurnal Pendidikan Tambusai (Mayasari) 
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nampaknya kurang relevan dengan model pembelajaran jarak jauh seperti saat ini. 

Proses PTM terbatas di masa saat ini maka diperlukan LKPD yang dapat 

digunakan oleh guru dan peserta didik pada pembelajaran mode daring (dalam 

jaringan) dan LKPD online dimana Live Worksheets, adalah salah satu jawaban 

atas tantangan ini. 

 

Menurut Khikmiyah (2021:3), mengemukakan bahwa LKPD online menggunakan 

website Live worksheets, merupakan salah satu media elektronik yang didalamnya   

terdapat   teks, gambar, animasi, dan  video-video  yang  lebih efektif  agar  

peserta  didik  tidak  cepat merasa bosan. LKPD online dalam penelitian ini 

didefinisikan sebagai alat pembelajaran yang dirancang secara online berisi materi 

dan langkah kerja yang sistematis serta menarik untuk dapat mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. Jika ditinjau dari manfaatnya, LKPD online 

diharapkan dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik daripada 

pembelajaran menggunakan LKPD berupa media cetak/kertas. Proses 

pembelajaran yang dikemas semaksimal mungkin dapat diterapkan menggunakan 

Live Worksheets berbasis gamifikasi. Karena dapat menarik minat peserta didik 

dengan model pembelajaran PBL untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

maksimal maka peran peserta didik sangat dibutuhkan dalam pembelajaran.  

 

Salah satu inovasi yang dapat dilakukan adalah dengan menambahkan konsep 

gamifikasi dalam bahan ajar yaitu suatu konsep mekanisme permainan dalam 

aktivitas non game, khususnya dalam pendidikan. Pemberian elemen-elemen 

desain gamifikasi ke dalam pembelajaran dapat berpotensi menambah kualitas 

pembelajaran matematika. Pembelajaran ini menggunakan elemen-elemen di 

dalam game dengan tujuan menarik kreatif peserta didik dalam memahami dan 

mengembangkan pengetahuan yang menggunakan mekanisme berbasis 

permainan, estetika, dan menyelesaikan masalah atas dasar prinsip game yang 

digunakan. Kristiadi dan Mustofa (2017:132), berpendapat bahwa gamifikasi 

dapat memberikan manfaat yang positif di dalam pembelajaran yaitu peningkatan 

kreatif dan keterlibatan peserta didik dalam aktivitas pembelajaran yang secara 

tidak langsung juga akan meningkatkan perolehan nilai peserta didik. 
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Pemilihan model pembelajaran perlu diperhatikan dalam melaksanakan 

pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

dan self-efficacy. Model pembelajaran berbasis masalah atau Problem Based 

Learning (PBL) dipilih sebagai salah satu alternatif menyelesaikan masalah yang 

terjadi di SMP Negeri 45 Bandar Lampung. Alasan pemilihan model tersebut 

diharapkan mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self-efficacy 

peserta didik. Hal ini sesuai dengan pendapat Uden & Beaumont (2006:41) yang 

menyatakan bahwa, PBL is learning that can help students improve their creative 

thinking ability PBL dalam membantu meningkatkan meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif dan self-efficacy siswa (Fatade, Mogari & Arigbabu, 2013:29). 

Sependapat dengan Arends (2001:350) menyatakan tujuan PBL yang pertama 

adalah untuk meningkatkan keterampilan berpikir terdapat berbagai macam ide 

yang digunakan untuk menjelaskan proses berpikir dan menggambarkan cara 

orang berpikir tingkat tinggi. Tujuan kedua untuk membantu kinerja belajar, dan 

yang ketiga untuk membantu peserta didik menjadi pembelajaran yang otonom 

dan mandiri. Menurut Muhammad (2015:112), menyatakan bahwa masalah dalam 

PBL menggunakan masalah nyata yang dialami peserta didik sehari-hari dan 

bersifat terbuka sebagai konteks bagi peserta didik untuk mengembangkan 

keterampilan menyelesaikan masalah serta membangun pengetahuan baru. 

Sedangkan menurut Purnamaningrum (2012:39-41), menyatakan bahwa PBL 

digunakan dengan menyajikan masalah nyata atau dalam kehidupan sehari-hari, 

sehingga peserta didik dapat membangun pengetahuan baru dengan mencari solusi 

untuk menyelesaikan suatu masalah yang disajikan dan mendorong peserta didik  

untuk berpikir kreatif. Dengan demikian, model PBL dapat membuat 

pembelajaran lebih bermakna bagi peserta didik sehingga memberikan pengaruh 

positif terhadap prestasi belajar matematika dan sikap ilmiah peserta didik dalam 

pembelajaran matematika.  

 

Berdasarkan uraian diatas, penulis berupaya untuk mengatasi masalah yang ada 

dengan melakukan pengembangan bahan ajar yaitu live worksheet yang mana 

desainnya diarahkan kepada ilustrasi gamifikasi yang akan dijalankan dengan 

menggunakan model PBL yang bertujuan meningkatkan kemampuan berpikir 
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kreatif dan self efficacy peserta didik dengan judul yaitu pengembangan live 

worksheet berbasis gamifikasi dengan model problem based learning untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif  dan self efficacy peserta didik. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses dan produk pengembangan live worksheet berbasis 

gamifikasi dengan model PBL valid dan praktis untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif  dan self efficacy peserta didik? 

2. Bagaimana efektivitas penggunaan live worksheet berbasis gamifikasi dengan 

model PBL untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif  dan self 

efficacy peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 45 Bandar Lampung? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Mendeskripsikan proses dan produk pengembangan live worksheet berbasis 

gamifikasi dengan model PBL untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif  dan self efficacy peserta didik. 

2. Menganalisis efektivitas penggunakan live worksheet berbasis gamifikasi 

dengan model PBL untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif  dan self 

efficacy peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 45 Bandar Lampung. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi khasanah keilmuan, penelitian ini sebagai bukti empiris tentang 

pengembangan Live Worksheet berbasis gamifikasi dengan model problem 

based learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self 

efficacy peserta didik  

2. Secara praktis, penelitian ini memiliki manfaat bagi : 

a. Peserta didik, yaitu memberikan solusi dalam pembelajaran yang aktif, 

kreatif, dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan kemampuan 
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berpikir kreatif dan self efficacy peserta didik dengan menggunakan live 

worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL, serta memberikan 

pemahaman yang lebih kuat dalam mempelajari materi SPLDV. 

b. Guru, yaitu memotivasi pendidik untuk lebih kreatif dalam menyajikan 

pembelajaran agar peserta didik lebih tertarik mengikuti kegiatan belajar 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy peserta 

didik dapat menjadi panduan dan alat bantu dalam melaksanakan proses 

pembelajaran di kelas VIII SMP khususnya pada materi SPLDV. 

c. Sekolah, yaitu menambah informasi mengenai alat bantu/ media/ sumber 

belajar berupa live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL dan 

menjadi alternatif bahan ajar yang menarik, mudah dan efektif dalam 

proses pembelajaran kelas VIII SMP. 

d. Peneliti, yaitu penyusunan penelitian pengembangan ini, maka peneliti 

memperoleh pengalaman langsung untuk membuat live worksheet berbasis 

gamifikasi dengan model PBL untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif dan self efficacy peserta didik, menjadi lebih mampu melihat 

keseluruhan aspek penelitian, data apa saja yang harus dikumpulkan, 

metode analisis apa yang akan digunakan, serta memberi wawasan jika 

akan melakukan penelitian selanjutnya. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan lembar kerja bagi peserta didik 

yang digunakan untuk menyelesaikan masalah dalam pembelajaran pada materi 

tertentu dan merupakan sebagai fasilitator dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu 

juga, penggunaan LKPD dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

pembelajaran di sekolah, baik waktu, dana, fasilitas guna mencapai tujuan 

pembelajaran secara optimal. Menurut Prastowo (2015:204), menyatakan bahwa 

LKPD merupakan suatu bahan ajar cetak berupa lembar-lembar kertas yang berisi 

materi, ringkasan, dan petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas pembelajaran yang 

harus dikerjakan oleh peserta didik, yang mengacu pada kompetensi dasar yang 

harus dicapai.  

 

LKPD dipilih sebagai bahan ajar yang dikembangkan karena merupakan bahan 

ajar yang memiliki komponen lengkap dengan bentuk ringkas dan kaya akan tugas 

untuk berlatih. Menurut Arliyah & Ismono (2015: 508-515), menyatakan bahwa 

student worksheet is a sheet containing questions that lead students to understand 

the concepts that exist in  the material so that students are easier to write an 

important concept in mind  mapping. Lembar kerja peserta didik adalah lembaran 

berisi pertanyaan yang mengarahkan peserta didik untuk memahami konsep yang 

ada dalam materi, sehingga peserta didik lebih mudah untuk menulis konsep - 

konsep penting dalam pikiran. Menurut Alfianika & Marni (2019: 45), 

menyatakan bahwa memuat sekumpulan kegiatan mendasar yang harus dilakukan 

oleh siswa untuk memaksimalkan pemahaman dalam upaya pembentukan 

kemampuan dasar sesuai indikator pencapaian hasil belajar yang harus ditempuh.  
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Menurut Prastowo (2015: 24) jika dilihat dari segi tujuan LKPD, maka LKPD 

dapat dibagi menjadi lima macam bentuk yaitu (1) LKPD yang membantu peserta 

didik menentukan konsep; (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 sebagi petunjuk praktikum. Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

peserta didik yang melibatkan aktivitas olah tangan seperti penyelidikan dan 

aktivitas berpikir seperti menganalisis data hasil penyelidikan.  

 

Berdasarkan hal yang telah dijelaskan bahwa LKPD merupakan bahan ajar yang 

mempermudah peserta didik untuk memahami materi yang diberikan, LKPD 

mampu menarik perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran, dan LKPD 

juga dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.  

 

2.2 Live Worksheet 

 

Menurut Khikmiyah & Gresik (2021: 3), menyatakan bahwa LKPD online 

merupakan alat pembelajaran yang berisi materi dan langkah kerja secara online 

yang sistematis dan menarik yang digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. Salah satu cara untuk menyajikan materi dalam proses 

pembelajaran adalah dengan menggunakan lembar kerja peserta didik atau biasa 

disebut student worksheet. Student worksheet atau LKPD merupakan salah satu 

sumber belajar yang dapat dikembangkan oleh guru sebagai fasilitator dalam 

kegiatan pembelajaran. LKPD (student worksheet) yang disusun dapat dirancang 

serta dikembangkan sesuai dengan kondisi dan situasi kegiatan pembelajaran yang 

dihadapi. Student worksheet atau LKPD merupakan media pembelajaran karena 

dapat digunakan secara bersama dengan sumber belajar atau media pembelajaran 

yang lain.  

 

Ada perbedaan antara student worksheet (LKPD) dan live worksheet. Telah 

disimpulkan bahwa lembar kerja peserta didik atau student worksheet adalah 

lembaran-lembaran yang berisi tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik. 



 

13 

 

 

 

Liveworksheet adalah website pendidikan yang diciptakan pada akhir tahun 2016 

oleh Victor Gayol bertujuan untuk memperkenalkan teknologi baru dalam proses 

pembelajaran. Live worksheet merupakan website yang memungkinkan peserta 

didik untuk mengubah lembar kerja tradisional yang dapat dicetak (seperti doc, 

pdf, jpg dan lain sebagainya) menjadi latihan interaktif koreksi diri, yang biasa 

disebut dengan “lembar kerja interaktif”. 

 

Menurut Lestari (2022: 47-48), menyatakan bahwa kelebihan dari liveworksheet 

yaitu: (a) media pembelajaran mudah dioprasikan dengan hanphone, komputer 

dan laptop, (b) memudahkan peserta didik dalam proses pembelajaran karena dpat 

diakses kapanpun dan dimanapun, (c) dapat menambah minat belajar peserta didik 

karena media di kemas dengan menarik dan simple, (d) memudahkan untuk 

mempelajari materi dan tugas untuk mengerjakan tugas -  tugas sekolah, (e) 

memudahkan guru dalam memberikan tugas yang langsung mengoreksi dengan 

otomatis dan langsung keluar nilai. Adapun kelemahan dari liveworksheet yaitu: 

(a) materi ini hanya memuat materi yang dibutuhkan (terbatas), (b) media hanya 

dikembangkan dikelas tertentu saja, (c) media  hanya bisa diakses pada jaringan 

internet yang baik dan stabil, (d) media bisa di download namun hanya berupa 

PDF, jika di download tidak bisa mengerjakan soal evaluasi secara online karena 

akses media hanya dapat menggunakan link pada web browser di perangkat 

pengguna.  

 

2.3 Gamifikasi   

 

Menurut Glover (2013: 6), menyatakan bahwa “Gamification, as a process which 

creates participatory learning experiences, is particularly suited to active 

learners and active learning. Yet, it can also provide a framework to encourage 

the use of different types of resources that target other learning styles, such as by 

incorporating audio, images and text into a single experience”. Gamifikasi, 

sebagai proses yang menciptakan pengalaman belajar secara langsung, sangat 

cocok untuk pelajar aktif dan belajar aktif. Namun, itu juga dapat memberikan 

kerangka kerja untuk mendorong penggunaan berbagai jenis sumber daya yang 
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menargetkan gaya belajar lainnya, seperti dengan menggabungkan audio, gambar, 

dan teks ke dalam satu pengalaman.Selanjutnya, Vianna et.al, (2014: 201) 

menyatakan bahwa istilah gamifikasi (gamification) di tahun 2002 pada presentasi 

dalam acara TED (Technology, Entertainment, Design).  

 

Gamification adalah pendekatan pembelajaran menggunakan elemen-elemen di 

dalam game atau video game dengan tujuan memotivasi para peserta didik dalam 

proses pembelajaran dan memaksimalkan perasaan enjoy dan engagement 

terhadap proses pembelajaran tersebut, selain itu media ini dapat digunakan untuk 

menangkap hal-hal yang menarik minat peserta didik dan menginspirasinya untuk 

terus melakukan proses pembelajaran. Menurut Zichermann (2011: 18 ), 

menyatakan bahwa “gamification is the process of thinking games and game 

mechanics to engage users and solve problems”. Gamification adalah proses cara 

berpikir games dan mekanika games untuk melibatkan pengguna dan 

memecahkan masalah. Menurut Cook (et. al., 2016: 2), menyatakan bahwa 

learning games are digital games used or created for learning purposes, and 

gamification is “the use of game design elements in non-gaming contexts”. 

Permainan belajar adalah game digital yang digunakan atau dibuat untuk tujuan 

pembelajaran, dan gamifikasi adalah "penggunaan desain game"elemen dalam 

konteks non-game.  

 

Menurut Bartle (1996: 2-3) menyatakan bahwa secara umum dalam permainan 

terdapat empat tipe pemain: 1) achievers: harus berada di posisi teratas, 2) 

explorers: harus mencari sesuatu yang baru, 3) socializers: harus berinteraksi 

dengan pemain lain, 4) killers: harus mengeliminasi pemain lain. Menurut Jusuf 

(2016: 2) menjelaskan bahwa gamifikasi seperti halnya game yang mengizinkan 

para pemainnya untuk restart atau bermain ulang, membuat kesalahan-kesalahan 

yang dapat diperbaiki sehingga para pemain tidak takut mengalami kegagalan dan 

meningkatkan keterikatannya terhadap game tersebut. Gamifikasi bekerja dengan 

membuat teknologi yang lebih menarik mendorong pengguna untuk terlibat dalam 

perilaku yang diinginkan menunjukkan jalan untuk penguasaan dan otonomi, 

membantu untuk memecahkan masalah dan tidak menjadi gangguan, dan 
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mengambil keuntungan dari kecenderungan psikologis manusia untuk terlibat 

dalam game.  

 

Berdasarkan penjelasan diatas bahwa bahan ajar gamifikasi adalah penggunaan 

elemen-elemen game dan teknik desain game dalam konteks non game yang lebih 

mengutamakan tampilan atau penyajian materi pembelajaran berupa gambar, 

berisikan pertanyaan atau percakapan tentang deskripsi gambar yang 

menceritakan tentang masalah atau peristiwa yang harus diselesaikan sebagai 

materi pembelajaran. 

 

2.4 Model Problem Based Learning (PBL)  

 

Model pembelajaran dapat dikatakan sebagai deskripsi dari lingkungan belajar 

yang menggambarkan perencanaan kurikulum, desain pelajaran dan pembelajaran, 

perlengkapan belajar serta buku- buku pelajaran. Ini dapat disimpulkan bahwa 

model pembelajaran adalah kerangka yang menggambarkan prosedur dalam 

mengorganisasikan suatu kegiatan belajar mengajar yang bertujuan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Suprihatiningrum (2016: 143), bahwa 

model pembelajaran dipilih dan didesain oleh guru dalam merencanakan dan 

mempersiapkan kegiatan belajar mengajar. Joyce & Weil (dalam Rusman, 2012: 

133) berpendapat bahwa model pembelajaran adalah suatu proses yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan kurikulum (rencana pembelajaran jangka 

panjang), merancang bahan pembelajaran dan meningkatkan pembelajaran di 

kelas atau yang lain. 

 

Menurut Arends & Kilcher (dalam Ali Muhtadi,2019: 22), menyatakan bahwa 

Problem Based Learning atau pembelajaran berbasis masalah merupakan model 

pembelajaran yang menantang peserta didik untuk belajar dan bekerja secara 

berkelompok untuk mencari solusi dari permasalahan yang ada. Menurut Arends 

(2012:  396), menyatakan bahwa “The essence of problem-based learning consists 

of presenting student with authentic and meaningful problem situations that can 

serve as springboards for investigation and inquiry”. Bahwa esensi dari PBL 
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adalah menghadapkan peserta didik pada masalah yang autentik dan bermakna 

bagi peserta didik serta mendorong peserta didik melakukan kegiatan investigasi 

dan penemuan. 

 

Menurut Rusman (2010: 214), menyatakan bahwa PBL merupakan model 

pembelajaran dengan menyesuaikan peserta didik pada masalah kontekstual 

sehingga mendorong peserta didik untuk mampu menemukan masalahnya, 

menelaah kuantitas, kualitas dan kompleksitas masalah yang diajukan. Selain itu, 

menurut Hamruni (2012: 104) menjelaskan model PBL dikembangkan untuk 

membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan berpikir, memecahkan 

masalah, dan keterampilan intelektual. Menurut Sanjaya (2010: 214) menyatakan 

bahwa PBL tidak mengharapkan peserta didik hanya sekedar mendengarkan, 

mencatat kemudian menghafal materi pelajaran, akan tetapi peserta didik aktif 

berpikir, berkomunikasi, mencari dan mengolah data, serta akhirnya 

menyimpulkan.  

 

Selanjutnya, menurut Noer (2009: 475), bahwa model PBL adalah suatu 

pembelajaran yang menjadikan masalah sebagai basisnya, masalah dimunculkan 

sedemikian sehingga peserta didik perlu menginterpretasi masalah, 

mengumpulkan informasi yang diperlukan, mengevaluasi alternatif solusi dan 

mempresentasikan solusinya. Praktik model PBL, peserta didik diberi rangsangan 

berupa masalah-masalah yang kemudian peserta didik diminta melakukan 

pemecahan masalah agar dapat menambah keterampilan peserta didik dalam 

pencapaian materi pembelajaran. Hal-hal tersebut menyebabkan peserta didik 

lebih semangat dalam belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajarnya. 

Beberapa dari pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa model PBL 

merupakan salah satu model pembelajaran yang berorientasi pada masalah yang 

mendukung peserta didik untuk mengatasi berbagai masalah dan tantangan 

tersebut dengan menghubungkan masalah yang diberikan dengan kehidupan nyata 

dengan peran peserta didik aktif berpikir, berkomunikasi, mencari dan mengolah 

data, serta akhirnya menyimpulkan dalam mengembangkan kemandirian dan 

keterampilan untuk berpikir kreatif. 
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Menurut Sugiyanto (2008: 140 - 141), juga mengemukakan ada 5 tahapan yang 

harus dilaksanakan dalam PBL, yaitu (1) memberikan orientasi tentang 

permasalahannya kepada peserta didik, (2) mengorganisasikan peserta didik untuk 

meneliti, (3) membantu investigasi mandiri dan kelompok, (4) mengembangkan 

dan mempresentasikan hasil, dan (5) menganalisis dan mengevaluasi proses 

mengatasi masalah.  

 

Selanjutnya, Barrett (2005: 15) menjelaskan langkah-langkah pelaksanaan PBL 

sebagai berikut: (1) Peserta didik diberi permasalahan oleh guru (atau 

permasalahan diungkap dari pengalaman peserta didik); (2) Peserta didik 

melakukan diskusi dalam kelompok kecil dengan melakukan (a) mengklarifikasi 

kasus permasalahan yang diberikan, (b) mendefinisikan masalah, (c) melakukan 

tukar pikiran berdasarkan pengetahuan yang mereka miliki, (d) menetapkan hal-

hal yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah, dan (e) menetapkan hal-hal 

yang harus dilakukan untuk menyelesaikan masalah; (3) Peserta didik melakukan 

kajian secara independen berkaitan dengan masalah yang harus diselesaikan. 

Mereka dapat melakukannya dengan cara mencari sumber di perpustakaan, 

database, internet, sumber personal atau melakukan observasi; (4) Peserta didik 

kembali kepada kelompok PBL semula untuk melakukan tukar informasi, 

pembelajaran teman sejawat, dan bekerjasama dalam menyelesaikan masalah; (5) 

Peserta didik menyajikan solusi yang mereka temukan; dan (6) Peserta didik 

dibantu oleh guru melakukan evaluasi berkaitan dengan seluruh kegiatan 

pembelajaran.  

 

Sedangkan, langkah – langkah dalam model PBL menurut Suprijono (2012: 74), 

berpendapt bahwa PBL terdiri dari 5 fase yang merupakan tindakan berpola, pola 

ini diciptakan agar hasil pembelajaran dan pengembangan pembelajaran berbasis 

masalah dapat terwujudkan. Berikut ini penjelasan dari 5 fase tindakan berpola, 

sebagai berikut: 
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Tabel 2.1 Fase Problem Based Learning (PBL)   

Fase – fase Prilaku Guru 

Fase 1 memberikan orientasi 

tentang permasalahannya kepada 

peserta didik 

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, 

mendiskripsikan berbagai kebutuhan logistik penting 

dan memotivasi peserta didik untuk terlibat dalam 

kegiatan pemecahan masalah 

Fase 2 mengorganisasikan 

peserta didik untuk meneliti 
Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan 

mengorganisasikan tugas-tugas belajar terkait 

dengan pemasaalahannya 

Fase 3 membantu investigasi 

mandiri dan kelompok 
Guru mendorong peserta didik untuk mendapatkan 

informasi yang tepat, melaksanakan latihan, dan 

mencari penjelasan dan solusi. 

Fase 4 mengembangkan dan 

mempresentasikan hasil karya 

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan 

dan menyiapkan hasil karya yang tepat, misalnya 

laporan, serta membantu mereka untuk 

menyampaikannya kepada orang lain 

Fase 5 menganalisis dan 

mengevaluasi proses pemecahan 

masalah 

Guru membantu peserta didik melakukan reefleksi 

terhadap 

 

Dari pernyataan di atas, dapat disimpulkan hasil belajar merupakan perubahan 

seseorang meliputi perbuatan, nilai-nilai, pemahaman pengertian, perubahan sikap 

dan keterampilan setelah melakukan proses belajar maupun dari hasil 

pengalaman. 

 

Menurut Sanjaya (dalam Wulandari, 2012:2), menyebutkan keunggulan dan 

kelemahan PBL. Berikut ini keunggulan dari PBL antara lain:  

1. PBL merupakan teknik yang cukup bagus untuk lebih memahami pelajaran. 

2. PBL dapat menantang kemampuan siswa serta memberikan kepuasan untuk 

menemukan pengetahuan baru bagi siswa 

3. PBL dapat meningkatkan aktivitas pembelajaran 

4. Melalui PBL bisa memperlihatkan kepada siswa setiap mata pelajaran 

(matematika, IPA, dan lain sebagainya), pada dasarnya merupakan cara 

berpikir, dan sesuatu yang harus dimengerti oleh siswa, bukan hanya sekadar 

belajar dari guru atau bukubuku saja 

5. PBL dianggap lebih menyenangkan dan disukai siswa 

6. PBL dapat mengem-bangkan kemampuan berpikir kritis 

7. PBL dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengaplikasikan 

pengetahuan yang mereka miliki dalam dunia nyata 
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8. PBL dapat mengembangkan minat siswa untuk belajar secara terus-menerus 

sekalipun belajar pada pendidikan formal telah berakhir 

Berikut ini kelemahan dari PBL antara lain: 

1. Siswa tidak memiliki minat atau tidak mempunyai kepercayaan bahwa 

masalah yang dipelajari sulit untuk dipecahkan, maka mereka akan merasa 

enggan untuk mencoba  

2. Keberhasilan model pembelajaran melalui PBL membutuhkan cukup waktu 

untuk persiapan 

3. Tanpa pemahaman mengapa mereka berusaha untuk memecahkan masalah 

yang sedang dipelajari, maka mereka tidak akan belajar apa yang ingin 

mereka pelajari. 

 

2.5 Kemampuan Berpikir Kreatif  

 

Setiap masalah dan tantangan yang dianggap sulit untuk dipecahkan mungkin   

masih ada solusinya, namun belum terpikirkan oleh peserta didik. Untuk 

menemukan solusi dari masalah yang akan dipecahkan ini yang disebut dengan 

kemampuan berpikir kreatif. Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan 

menganalisis sesuatu berdasarkan data atau informasi yang tersedia namun juga 

melahirkan konsep - konsep baru yang jauh lebih sempurna dan menentukan 

alternati – alternatif dengan berbagai ide yang dapat digunakan untuk 

memecahkan permasalahan. Dalam berpikir kreatif, seseorang akan memulai 

tahapan menghasilakan ide – ide, juga dan konsep – konsep baru yang jauh lebih 

sempurna, dan mengimplementasikan ide tersebut sehingga menghasilkan sesuatu 

yang baru.  

 

Menurut Tirtiana (2013: 17), kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan 

dalam mengimajinasikan, menafsirkan dan mengemukakan gagasan serta usaha 

yang memiliki daya cipta untuk kombinasi baru dari unsur sebelumnya yang 

sudah ada sehingga diperoleh peningkatan kualitas peserta didik dalam 

pengembangan dirinya. Hal ini sejalan dengan Saefudin (2012:41) kreativitas 

merupakan suatu produk kemampuan (berpikir kreatif) untuk menghasilkan suatu 



 

20 

 

 

 

cara atau sesuatu yang baru dalam menghadapi suatu masalah atau situasi.  

Menurut McGregor (2007: 169), menyatakan bahwa Creativity is the ability to see 

things in a new way, to see problems that no one else may even realiza exits, and 

even develop new, unique, and effective solutions to these problems. Berpikir 

kreatif adalah kemampuan untuk melihat sesuatu dengan cara baru, melihat 

masalah yang bahkan tidak disadari oleh orang lain, dan bahkan mengembangkan 

solusi baru, unik, dan efektif untuk masalah ini.  

  

Menurut Krulik (Siswono, 2005: 2) mengemukakan bahwa dalam memahami 

maupun merencanakan penyelesaian masalah diperlukan suatu kemampuan 

berpikir kreatif siswa yang memadai, karena kemampuan tersebut merupakan 

kemampuan berpikir (bernalar) tingkat tinggi setelah berpikir dasar (basic) dan 

kritis. Menurut Rahayu (2011: 108), secara khusus dapat dikatakan bahwa 

berpikir kreatif sebagai satu kesatuan atau kombinasi dari berpikir logis dan 

berpikir divergen untuk menghasilkan sesuatu atau produk yang baru. Secara 

khusus dapat dikatakan kemampuan berpikir kreatif sebagai satu kesatuan atau 

kombinasi dari berpikir logis dan berpikir divergen guna menghasilkan sesuatu 

yang baru.  

 

Kemampuan berpikir dipandang sebagai kemampuan seseorang dalam 

menyelesaikan suatu masalah dengan menggunakan nalarnya. Kemampuan 

berpikir dalam matematika lebih ditekankan pada prosesnya, yakni proses berpikir 

dasar, kritis, serta berpikir kreatif. Oleh karena itu, kemampuan berpikir dalam 

matematika lebih tepat diistilahkan sebagai kemampuan berpikir dasar, 

kemampuan berpikir kritis, serta kemampuan berpikir kreatif. Ghufron dan Rini 

(2014: 101) mengemukakan bahwa kemampuan berpikir kreatif memiliki 

perananan penting dalam kehidupan karena kreativitas adalah sumber kekuatan 

sumber daya manusia yang dapat menggerakkan kemajuan manusia dalam hal 

penelusuran, pengembangan, dan penemuan-penemuan baru dalam bidang ilmu 

pengetahuan dan teknologi serta dalam semua bidang usaha manusia. 

Kemampuan berpikir kreatif diperlukan untuk mengembangkan diri manusia dan 

memecahkan masalah-masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. 
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Ketika kemampuan berpikir kreatif berkembang maka akan melahirkan gagasan 

(ide), menemukan hubungan yang saling berkaitan, membuat dan melakukan 

imajinasi, serta mempunyai banyak perspektif terhadap suatu hal. Peserta didik 

yang memiliki kemampuan berpikir kreatif tinggi cenderung akan merasa 

tertantang dan tertarik untuk menyelesaikan berbagai masalah dalam belajar. 

 

Kemampuan berpikir kreatif dapat dikembangkan melalui pembelajaran di 

sekolah. Menurut Santrock (2011: 311), ada 5 langkah dalam berproses kreatif, 

yaitu (a) Preparation. Students become immersed in a problem issue that interests 

them and their curiosity is aroused. Preparation, yaitu memberikan masalah yang 

menarik bagi peserta didik dan merangsang rasa ingin tahu peserta didik; (b) 

Incubation. Students churn ideas around in their head, a point at which they are 

likely to make some unusual connections in their thinking. Incubation, yaitu 

memberi waktu kepada peserta didik untuk memikirkan masalah tersebut dan 

membantu peserta didik untuk membuat berpikir kreatif yang tidak biasa dalam 

pemikiran mereka; (c) Insight. Students experience the “Aha!” moment when all 

pieces of the puzzle seem to fi t together. Insight, yaitu saat semua potongan teka-

teki terlihat hubungannya dan cocok; (d) Evaluation. Now students must decide 

whether the idea is valuable and worth pursuing. Evaluation, yaitu peserta didik 

menentukan ide mana yang memiliki nilai dan merupakan sesuatu yang baru: dan 

(e) Elaboration. Th is final step oft en covers the longest span of time and involves 

the hardest work. Elaboration, yaitu peserta didik mengelaborasikan idenya, 

biasanya tahap ini membutuhkan waktu lebih lama. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, kreativitas merupakan proses 

menghasilkan karya baru yang tidak biasa dengan melibatkan aspek kognitif dan 

afektif, sehingga menyebabkan munculnya beberapa pemahaman baru, ide, solusi 

praktis, atau produk yang bermakna. Seseorang yang berpikir kreatif dapat 

menggunakan keterampilan kognitif dan kemampuannya untuk menemukan solusi 

baru dari suatu masalah. Solusi tersebut dapat berupa pemikiran dan ide-ide yang 

baru dan berharga, yang diperoleh dari hasil menguraikan, menyempurnakan, 

menganalisis, dan mengevaluasi. 
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Selanjutnya, Haylock (1997: 71) menyatakan bahwa ada tiga aspek untuk 

mengukur kemampuan berpikir kreatif, yaitu fluency, flexibility, dan originality. 

Fluency atau kelancaran mengacu pada banyaknya respon yang dapat diterima. 

Flexibility atau keluwesan mengacu pada banyaknya respon yang berbeda tipe. 

Originality atau keaslian mengacu pada seberapa sering respon dihasilkan dalam 

suatu kelompok. Hal yang sama Noer (2011: 106), mengemukakan ciri dari 

kemampuan berpikir kreatif, yaitu: kelancaran (fluency), fleksibel (flexibility), 

keaslian (originality), dan elaborasi (elaboration). Berdasarkan beberapa pendapat 

tersebut maka kemampuan berpikir kreatif matematik adalah kemampuan yang 

meliputi empat aspek yaitu:  

1. Kelancaran (fluency) menunjukkan kemampuan siswa dalam memberikan 

banyak ide, dan menyelesaikan masalah dengan jawaban yang tepat 

2. Keluwesan (flexibility) yaitu kemampuan siswa untuk memecahkan masalah 

dalam satu cara, kemudian dengan menggunakan cara lain 

3. Keaslian (originality) yaitu kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah 

menurut caranya sendiri 

4. Elaborasi (elaboration) yaitu kemampuan untuk menyelesaikan masalah 

dengan melakukan langkah-langkah terperinci. 

Berdasarkan pendapat diatas aspek penting dalam kemampuan berpikir kreatif 

meliputi aspek kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality), 

dan keterincian (elaboration). Indikator yang digunakan dalam penelitian ini 

diambil berdasarkan pendapat Noer meliputi aspek fluency (kemampuan berpikir 

lancar), flexibility (kemampuan berpikir luwes), originality (kemampuan berpikir 

orisinil/asli), dan elaboration (kemampuan elaborasi/merinci) dengan alasan 

bahwa aspek indikator lebih mudah dipahami dan sistematis. Empat aspek 

keterampilan yang ditunjukkan akan menjadi indikator yang akan digunakan 

dalam penelitian ini, antara lain: 

1. Keterampilan berpikir lancar (Fluency) dalam mencetuskan banyak gagasan, 

jawaban, penyelesaian masalah atau pertanyaan. Memberikan beberapa cara 

atau saran untuk melaksanakan berbagai hal serta secara konsisten mencapai 
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lebih dari satu jawaban. Ini mungkin merupakan indikator pemikiran berpikir 

kreatif yang paling penting karena semakin banyak ide yang ada, semakin 

besar kemungkinan salah satunya menjadi signifikan.   

2. Keterampilan berpikir luwes (Flexibility) dalam kemampuan untuk mengatasi 

rintangan-rintangan mental, mengubah pendekatan untuk sebuah masalah. 

Tidak terjebak dengan mengasumsikan aturan-aturan atau kondisi-kondisi 

yang tidak bisa diterapkan pada sebuah masalah. Sehingga peserta didik dapat 

menerapkan suatu konsep atau suatu asas dengan cara yang berbeda-beda. 

3. Keterampilan berpikir orisinal (Originality)  mengacu pada keunikan dari 

respon apapun yang diberikan.Orisinalitas yang ditunjukkan oleh sebuah 

respon yang tidak biasa, unik dan jarang terjadi sehingga mampu membuat 

kombinasi-kombinasi yang tidak lazim dari bagian-bagian atau unsur-unsur. 

4. Keterampilan merinci (Elaboration) untuk menguraikan sebuah objek, 

gagasan, atau situasi tertentu secara mendetail sehingga menjadi sesuatu yang 

lebih menarik.   

 

2.6 Self Efficacy  

 

Menurut Bandura (Subaidi 2016: 65) , self efficacy adalah keyakinan seorang 

individu mengenai kemampuannya dalam mengorganisasi dan menyelesaikan 

suatu tugas yang diperlukan untuk mencapai hasil tertentu. Self efficacy 

merupakan indikator penting dari kemampuan individu untuk meningkatkan 

produktivitas dan meningkatkan kualitas hidup mereka, self efficacy juga akan 

mengungkapkan bagaiaman individu merasa berpikir, memotivasi diri, dan 

mampu menghadapi tantangan. Sedangkan menurut Kusaeri (2011: 22-23) sikap 

menjadi dasar bertindak, dan tindakan menjadi ungkapan sikap itu. Ini berarti 

bahwa self efficacay seorang siswa akan menjadi dasar siswa tersebut melakukan 

tindakan dalam menghadapi suatu masalah tertentu dan hasil tindakannya 

merupakan ungkapan self efficacy siswa tersebut. Berdasarkan pendapat tersebut 

disimpulkan bahwa self efficacy merupakan keyakinan dalam diri seseorang akan 

kemampuan yang dimiliki dalam melakukan suatu tindakan untuk mencapai suatu 

tujuan yang telah ditetapkan, serta dapat mempengaruhi situasi dengan baik, dan 
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dapat mengatasi sebuah hambatan serta mendorong seseorang untuk melakukan 

pekerjaan yang diyakininya akan berhasil, daripada pekerjaan yang dirasa tidak 

mampu untuk melakukannya. 

 

Kemudian menurut Howard (2008: 272) juga menambahkan bahwa self-efficacy 

memiliki dampak yang penting, bahkan bersifat sebagai motivator utama terhadap 

keberhasilan seseorang. Self efficacy merupakan bentuk kontruk yang diajukan 

berdasarkan teori sosial kognitif. Menurut Bandura (dalam Moma 2014: 90), 

menyatakan bahwa self efficacy adalah komponen penting dari teori kognitif 

sosial dan umum yang menunjukkan bahwa kinerja individu, lingkungan, dan 

faktor kognitif (misalnya penetapan tujuan) memiliki korelasi yang tinggi. Self 

efficacy dibagi menjadi 2 yaitu self efficacy tinggi dan rendah. Menurut Nurihsan 

(dalam Shakeera 2014: 409), menyatakan bawa ketika self efficacy tinggi, kita 

merasa percaya diri bahwa kita dapat melakukan respon tertentu untuk 

memperoleh reinforcement. Sebaliknya apabila rendah, maka kita merasa cemas 

bahwa kita tidak mampu melakukan respon tersebut.  

 

Menurut Bandura (Kriswandani, 2018: 191), menyatakan bahwa Terdapat pula 

aspek-aspek dimensi self-efficacy yaitu (1) dimensi tingkat (level), dimensi ini 

berkaitan dengan derajat kesulitan tugas ketika individu merasa mampu untuk 

melakukannya, (2) dimensi kekuatan (strength), dimensi ini berkaitan dengan 

tingkat kekuatan dari keyakinan atau pengharapan individu mengenai 

kemampuannya, (3) dimensi generalisasi (generality), dimensi ini berkaitan 

dengan luas bidang tingkah laku individu yang merasa yakin akan kemampuannya 

dan bagaimana seseorang mampu menggeneralisasikan tugas dan pengalaman 

sebelumnya ketika menghadapi suatu tugas atau pekerjaan. Selain indikator diatas, 

menurut Hendriana (2017: 213-214), indikator self efficacy meliputi perilaku: (a) 

mampu mengatasi masalah yang dihadapi, (b) yakin akan keberhasilan dirinya, (c) 

berani menghadapi tantangan, (d) berani mengambil resiko atas keputusan yang 

diambilnya, (e) menyadari kekuatan dan kelemahan dirinya, (f) mampu 

berinteraksi dengan orang lain, dan (g) tangguh atau tidak mudah menyerah.  
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2.7 Definisi Operasional 

 

Definisi operasional merupakan kejelasan maksud dari istilah yang menjelaskan 

secara operasional mengenai penelitian yang akan dilaksanakan. Definisi 

operasional berisi penjelasan mengenai istilah-istilah yang digunakan dalam 

penelitian. Berikut adalah penjelasan dari beberapa istilah yang akan digunakan 

dalam penelitian ini : 

1. Model PBL merupakan salah satu model pembelajaran yang berorientasi pada 

masalah yang mendukung peserta didik untuk mengatasi berbagai masalah 

dan tantangan tersebut dengan menghubungkan masalah yang diberikan 

dengan kehidupan nyata dengan peran peserta didik aktif berpikir, 

berkomunikasi, mencari dan mengolah data, dan akhirnya menyimpulkan 

dalam mengembangkan kemandirian dan keterampilan untuk berpikir tingkat 

tinggi. Model PBL dijadikan sebagai proses kegiatan dalam menerapkan Live 

worksheet berbasis gamifikasi. 

2. Live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL adalah merupakan 

LKPD elektronik yang didesain dengan menggunakan elemen-elemen game 

dengan menerapkan menggunakan model PBL yang memiliki tahapan 

orientasi, organisasi, investigasi, presentasi, analisis dan evaluasi dalam 

proses pembelajaran dalam mencari dan menemukan solusi dari masalah yang 

diberikan yang bertujuan mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan 

self efficacy.  

3. Kemampuan berpikir kreatif merupakan proses menghasilkan karya baru 

yang tidak biasa dengan melibatkan aspek kognitif dan afektif, sehingga 

menyebabkan munculnya beberapa pemahaman baru, ide, solusi praktis, atau 

produk yang bermakna dengan meninjau aspek penting dalam kemampuan 

berpikir kreatif meliputi aspek kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), 

keaslian (originality), dan keterincian (elaboration). 

4. Self efficacy adalah keyakinan seseorang akan kemampuan atau 

kompetensinya atas kinerja tugas yang diberikan untuk mengatasi masalah 

yang dihadapi, menyakinkan keberhasilan dirinya, mampu menghadapi 

tantangan, mengambil risiko, menyadari kekuatan dan kelemahan dirinya, 

mampu berinteraksi dengan orang lain, dan tidak mudah menyerah. 
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2.8 Kerangka Pikir Penelitian 

 

Pembelajaran matematika di sekolah perlu dirancang sedemikian hingga oleh guru 

untuk dapat membantu peserta didik dalam mencapai tujuan belajarnya. Salah satu 

tujuan utama pembelajaran matematika adalah berpikir kreatif, sehingga proses 

berpikir kreatif menjadi bagian penting dalam pembelajaran. Di samping 

itu, bahan ajar juga dapat dijadikan sebagai alat yang dapat digunakan untuk 

menyusun dan mengawasi proses peserta didik memperoleh informasi. Proses ini 

menitikberatkan pada aktivitas peserta didik yang melatih peserta didik untuk 

berpikir tingkat tinggi dan memuculkan kemampuan berpikir kreatif serta self 

efficacy. Masalah tersebut juga perlu dibuat sedemikian rupa sehingga peserta 

didik dapat melakukan penyelidikan untuk mendapatkan informasi baru yang 

mengarah pada solusi. Selain menggunakan masalah, model pembelajaran 

berbasis masalah juga memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

mengkonstruksi pengetahuan yang dimiliki, dengan mengaitkan pengetahuan 

yang dimiliki dengan informasi baru. Proses penyelidikan pada model 

pembelajaran berbasis masalah membutuhkan kemampuan berpikir kreatif dan 

self efficacy. Hal ini dapat menjadikan peserta didik memiliki keterampilan dalam 

pemecahan masalah untuk berpikir kreatif dan self efficacy.  

 

Kemampuan berpikir kreatif dapat dipandang sebagai proses, yang tidak hanya 

melibatkan aspek kognitif saja tetapi juga afektif. Proses ini menyebabkan 

munculnya pemahaman baru, ide dan produk yang bermakna. Oleh karena itu, 

kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu jenis berpikir yang sangat 

penting, dimana terkait dengan keterampilan kognitif dan kemampuan 

menemukan solusi baru untuk suatu masalah. Selain mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif, implementasi model pembelajaran berbasis masalah 

juga memberikan dampak yang positif bagi peserta didik.  

 

Tujuan penyusunan bahan ajar adalah menyediakan bahan ajar yang sesuai 

dengan kurikulum, karakteristik dan lingkungan peserta didik. Bahan ajar dibuat 

untuk menjadi sumber belajar alternatif peserta didik selain buku paket. Terdapat 

beberapa manfaat jika guru menyusun dan mengembangkan bahan ajar sendiri 
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yaitu tersedia bahan ajar yang sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan peserta 

didik, tidak bergantung pada buku paket, isi dari bahan ajar lebih efektif karena 

berasal dari berbagai referensi, komunikasi guru dan peserta didik lebih baik 

karena bahan ajar disusun oleh guru sendiri dan menambah pengalaman guru 

dalam menyusun bahan ajar 

 

Salah satu bahan ajar yang dipilih adalah dengan menggunakan LKPD pada 

proses pembelajaran. Penggunaan LKPD pada pembelajaran diharapkan dapat 

mendorong peserta didik agar menjadi lebih aktif, kreatif dan mengasah 

kepercayaan diri mereka ketika menyelesaikan masalah matematika. LKPD yang 

dapat digunakan oleh guru dan peserta didik pada pembelajaran model daring 

(dalam jaringan) dan LKPD online. Live Worksheets merupakan salah satu media 

elektronik yang didalamnya terdapat teks, gambar, animasi, dan video-video yang 

lebih efektif agar peserta didik tidak cepat merasa bosan. Jika ditinjau dari 

manfaatnya Live Worksheets diharapkan dapat membuat proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik daripada pembelajaran menggunakan LKPD berupa media 

cetak/kertas. 

 

Pemilihan model pembelajaran pun perlu diperhatikan dalam pembelajaran. Salah 

satu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif dan self efficacy adalah model PBL. Model PBL memberikan 

kesempatan peserta didik untuk mengerjakan permasalahan yang otentik dengan 

maksud menyusun pengetahuan mereka sendiri, mengembangkan keterampilan 

berpikir kreatif dan percaya diri. Kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy 

peserta didik meningkat setelah menerapkan model PBL dan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik meningkat melalui model pembelajaran berbasis masalah. 

Kondisi akhir yang diharapkan adalah terciptanya sebuah produk live worksheet 

berbasis gamifikasi dengan model PBL untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif dan self efficacy peserta didik. Agar lebih jelas, maka kerangka pikir 

penelitian ditunjukkan melalui Gambar 2.1. 
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Gambar 2.1 Kerangka Pikir Penelitian 

 

Input 

1. Pendidik tidak menerapkan pembelajaran dimana peserta 

didik mampu menentukan suatu tindakan untuk 

memecahkan masalah dengan keterampilan berpikir kreatif 

dan Self Efficacy. 

2. Peserta didik belum belajar untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi terkhusus keterampilan 

berpikir kreatif untuk menyelesaikan masalah dengan 

berbagai alternatif jawaban. 

3. Pendidik masih kesulitan untuk mengembangkan bahan ajar 

dengan menerapkan teknologi dalam proses 

pembelajarannya. 

4. Belum adanya baha ajar dalam bentuk live worksheet 

berbasis gamifikasi dengan model problem based learning. 

Proses 

Pengembangan 
Live worksheet Berbasis 

Gamifikasi 

Pembelajaran 

model problem 

based learning 

 

Faktor Pengembangan 

1. Komponen kelayakan isi/ 

Materi 

2. Komponen tampilan 

3. Komponen kegrafisan 

4. Komponen kebahasaan 

 

Produk live worksheet berbasis gamifikasi dengan model 

problem based learning 

Output 
1. Terwujudnya bentuk pengembangan sumber belajar 

berupa live worksheet berbasis gamifikasi dengan model 

problem based learning untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif  peserta didik dan self efficacy Peserta 

didik 

2. Kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy Peserta 

didik meningkat 
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2.9 Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah dan kajian teori, maka hipotesis dalam penelitian 

ini adalah: 

1. Produk pengembangan berupa live worksheet berbasis gamifikasi dengan 

model PBL memenuhi kriteria valid dan praktis untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif  dan self efficacy peserta didik kelas VIII SMP 

Negeri 45 Bandar Lampung. 

2. Produk pengembangan berupa live worksheet berbasis gamifikasi dengan 

model PBL efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif  dan self 

efficacy peserta didik kelas VIII SMP Negeri 45 Bandar Lampung. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1. Jenis Penelitian 

 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R & D). Borg and Gall (1983: 772) berpendapat bahwa: 

Educational research and development (R & D) is a process used to develop and 

validate educational products. Our use of the term “product” includes not only 

material objects, such as textbooks, instructional films, and so forth, but is also 

intended to refer to established procedures and processes, such as a method of 

teaching or a method for organizing instruction. Artinya penelitian dan 

pengembangan (R & D) adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan 

dan memvalidasi produk pembelajaran. Penggunaan istilah “produk” tidak hanya 

mencakup objek material, seperti buku teks, film instruksional dan sebagainya, 

tetapi juga yang dimaksudkan merujuk pada prosedur dan proses yang ditetapkan, 

seperti metode pengajaran atau metode untuk mengatur pengajaran. Penelitian dan 

pengembangan akan menghasilkan suatu produk yang valid, praktis dan efektif, 

serta lebih memungkinkan untuk diterapkan sebagai sumber belajar di kelas, jika 

produk tersebut telah divalidasi oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, serta 

mendapatkan penilaian tampak/tampilan dari peserta didik.  

 

3.2. Tempat dan Waktu Penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 45 Bandar Lampung beralamatkan di 

Jl. Padat Karya, Kampung Bayur, Rajabasa Jaya, Kecamatan Rajabasa, Kota 

Bandar Lampung. Penelitian ini dilaksanakan pada pertengahan semester genap 

tahun pelajaran 2022/2023. Alasan SMP Negeri 45 Bandar Lampung dipilih 

sebagai lokasi penelitian karena hasil peninjauan peneliti perlu diperhatikan 
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kemampuan berpikir kreatif dan self effycacy peserta didik sehingga perlu 

pengembangan live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy peserta didik. 

 

3.3. Prosedur Penelitian 

 

Pengembangan yang dilakukan ialah pengembangan live worksheet berbasis 

gamifikasi dengan model PBL untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

dan self efficacy peserta didik menggunakan model Borg and Gall. Menurut Borg 

and Gall (1983: 775), prosedur penelitian pengembangan, terdiri dari: (1) 

research and information collecting (penelitian dan pengumpulan informasi); (2) 

panning (perencanaan); (3) develop preliminary form of product 

(mengembangkan bentuk produk awal); (4) preliminary field testing (uji coba 

lapangan awal); (5) main product revision (revisi produk utama); (6) main field 

testing (pengujian lapangan utama); (7) operational product revision (revisi 

produk operasional); (8) operational field testing (pengujian lapangan 

operasional); (9) final product revision (revisi produk akhir); (10) dissemination 

and implementation (penyebarluasan dan implementasi). Sepuluh langkah 

penelitian pengembangan di atas dapat dilihat pada Gambar 4.1. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1. Langkah-langkah penelitian pengembangan menurut  

                                Borg and Gall 

 

Research and 

information 

collecting 

Planning 

Develop 

preliminary form 

of product 

Preliminary 

field testing 

Main product 

revision 

Main field 

testing 

Operational 

product 

revision 

Operational 

field testing 

Final product 

revision 

Dissemination 

and 

implementation 



 

32 

 

 

 

Berdasarkan langkah-langkah borg and Gall maka prosedur pengembangan 

produk yaitu live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy peserta didik dalam 

penelitian ini. Akan tetapi, penelitian ini hanya dilakukan sampai pada langkah ke 

6, hal ini dikarenakan oleh keterbatasan baik dalam segi waktu yang diberikan 

sekolah maupun biaya pada penelitian. Penjelasan mengenai langkah penelitian 

dan pengembangan diatas sebagai berikut:  

1. Research and information collecting (Penelitian dan pengumpulan informasi) 

Langkah dalam penelitian dan pengumpulan informasi adalah melakukan 

wawancara. Tujuan dari langkah ini untuk mencari dan mengetahui masalah 

yang ada pada subjek penelitian khususnya pada pembelajaran matematika. 

Langkah awal yang dilakukan yaitu dengan mengumpulkan data berkaitan 

dengan bahan ajar dan model pembelajaran yang diterapakn oleh guru 

disekolah dengan cara wawancara pada seorang guru matematika kelas VIII. 

Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan hasil informasi yang tepat untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy peserta didik. 

Langkah kedua menganalisis LKPD, buku teks, dan perangkat pembelajaran 

yang digunakan oleh guru pada saat mengajar. Dilakukan juga analisis 

terhadap kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) matematika, 

silabus matematika kelas VIII, dan indikator kemampuan berpikir kreatif dan 

self efficacy sebagai bahan pertimbangan dan acuan untuk menyusun materi.  

2. Planning (Perencanaan) 

Perencanaan dalam penelitian ini meliputi merumuskan tujuan penelitian, 

penentuan urutan, dan memperkirakan hal – hal yang dibutuhkan dalam 

penelitian. Pada tahap perencanaan ini dilakukan perencanaan pengembangan 

live worksheet berbasis gamifikasi dengan model problem based learning dan 

juga perangkat berupa silabus, RPP, LKPD, dan soal tes kemampuan berpikir 

kreatif. Tahap selanjutnya yaitu menentukan kelas kontrol dan eksperimen, 

menentukan ahli media, ahli materi, dan menetukan peserta didik untuk uji 

coba lapangan awal.  
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3. Develop preliminary form of product (Pengembangan Desain Produk Awal) 

Tahap ini dilakukan dengan mendesain live worksheet berbasis gamifikasi 

dengan model problem based learning untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif dan self efficacy. Pengembangan diawali dengan menyusun 

beberapa draf, materi yang akan dituangkan, serta menyusun dan isi dalam 

pengembangan live worksheet berbasis gamifikasi dengan model problem 

based learning, dan perangkat pembelajaran (silabus, RPP, LKPD, dan soal 

untuk mengukur kemamuan berpikir kreatif dan self efficacy). Live worksheet 

berbasis gamifikasi dengan model problem based learning yang telah disusun 

oleh peneliti kemudian divalidasi oleh ahli, yaitu ahli materi, ahli media, dan 

ahli bahasa yang berkompeten dibidangnya melalui lembar validasi LKPD. 

Hasil desain produk yang telah dibuat divalidasi oleh dua orang validator 

yaitu Bapak Dr. Bambang Sri Anggoro, M.Pd. dan Ibu Dr. Nurhanurawati, 

M.Pd. Live worksheet berbasis gamifikasi dengan model problem based 

learning yang telah divalidasi oleh ahli kemudian direvisi sesuai dengan saran 

dan masukan dari validator. 

4. Preliminary field testing (Uji coba lapangan awal) 

Setelah pengembangan produk awal selesai, tahap berikutnya adalah uji coba 

produk awal. Pada tahap ini Live worksheet berbasis gamifikasi dengan model 

PBL yang telah divalidasi dan direvisi kemudian diujicobakan dilapangan 

dalam skala kecil. Uji coba lapangan awal dilakukan kepada peserta didik 

kelas VIII-1 untuk melihat kepraktisan live worksheet berbasis gamifikasi 

dengan model PBL yang dikembangkan. Pemilihan peserta didik dilakukan 

secara acak atau random. Hal ini dilakukan agar seluruh peserta didik 

memiliki kesempatan yang sama untuk dipilih pada uji coba awal produk Live 

worksheet berbasis gamifikasi dengan model problem based learning. Uji 

coba lapangan awal dilakukan satu kali pada hari Jum’at 6 Januari 2023. 

Setelah uji coba lapangan awal selesai dilakukan, peserta didik diberikan 

angket respon Live worksheet berbasis gamifikasi dengan model problem 

based learning. Guru mata pelajaran yaitu Ibu Suwidiya Astuti, S.Pd. juga 

diberikan angket terkait tanggapan terhadap proses penerapan pengembangan 

Live worksheet berbasis gamifikasi dengan model problem based learning 



 

34 

 

 

 

dan perangkat yang menyertainya. Angket-angket tersebut kemudian 

dianalisis dan dijadikan salah acuan untuk kembali melakukan revisi dan 

penyempurnaan. Pada tahap ini, instrument tes kemampuan berpikir kreatif 

dan self efficacy yang telah direvisi pada tahap sebelumnya kemudian di uji 

cobakan kepada peserta didik yang telah menempuh materi yaitu kelas IX-1. 

Uji coba instrumen tes dilakukan untuk melihat nilai validasi, reliabilitas, 

efektifitas, daya beda, dan tingkat kesukaran soal.  

5. Main product revision (Revisi hasil uji coba) 

Revisi hasil uji coba lapangan awal dilakukan untuk melengkapi kekurangan 

yang ada pada pengembangan Live worksheet beserta perangkat yang 

menyertai dari data angket hasil uji coba lapangan awal. Revisi dilakukan 

sampai keseluruhan saran dan tanggapan peserta didik dan guru selama tahap 

uji coba selesai ditindaklanjuti.  

6. Main field testing (Uji coba lapangan) 

Uji coba lapangan dengan menggunakan Live worksheet berbasis gamifikasi 

dengan model problem based learning dilakukan untuk mengetahui 

efektivitas terhadap kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy. Sampel 

dibagi menjadi dua kelompok, yaitu eksperimen dan kelas kontrol. Perlakuan 

yang diberikan pada kelas VIII 3 sebagai kelas eksperimen yang 

menerapakan live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL, 

sedangkan pada kelas VIII 4 sebagai kelas kontrol menerapakan model 

pembelajaran model PBL.  

 

 

3.4. Subjek Validasi Penelitian   

 

Subjek validasi penelitian ini adalah ahli materi, ahli media, ahli bahasa, praktisi 

dan peserta didik kelas VIII dijadikan sebagai subjek validasi pengembangan 

produk. Subjek dalam penelitian ini merupakan dosen Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Unila Ibu Dr. Nurhanurawati, M.Pd., dan UIN Raden Intan 

Lampung Bapak Dr. Bambang Sri Anggoro, M.Pd. serta guru mata pelajaran 

matematika yaitu Suwidiya Astuti, S.Pd. dan peserta didik kelas VIII 3 dan VIII 4 

di SMP Negeri 45 Bandar Lampung. Rancangan penelitian yang digunakan adalah 



 

35 

 

 

 

Pretest-Posttest Control Group Design (Sugiyono, 2019: 134) yang disajikan 

sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Rancangan Penelitian 

No Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

1 Eksperimen 𝑂1 𝑋1 𝑂2 

2 Kontrol 𝑂1 𝑋2 𝑂2 

 

Keterangan: 

𝑂1 : Tes awal yang diberikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

𝑂2 : Tes akhir yang diberikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

𝑋1 : Pembelajaran menggunakan live worksheet berbasis gamifikasi dengan 

model PBL 

𝑋2 : Pembelajaran menggunakan model pembelajaran PBL 

 

Produk penelitian yaitu live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL, 

sedangkan subjek uji coba produk yaitu peserta didik kelas VIII-3 sebagai kelas 

eksperimen yang diterapkan live worksheet berbasis gamifikasi dengan model 

problem based learning dan peserta didik kelas VIII-4 sebagai kelas kontrol yang 

diterapkan model pembelajaran PBL. 

 

 

3.5. Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data pengembangan yang disusun dalam penelitian ini 

adalah dengan melakukan validasi terhadap perangkat pembelajaran (RPP, 

silabus, dan LKPD) dan dengan melakukan post test dan post-test untuk 

mengukur kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy peserta didik dengan 

penjelasan sebagai berikut: 

 

1. Teknik Non Tes  

Pengumpulan data dengan teknik non tes adalah pelaksanaan penilaian dengan 

menyajikan serangkaian pertanyaan yang harus dijawab dengan jujur atau apa 

adanya oleh responden (Sugiyono, 2015). Teknik non tes yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu berupa angket. Pada penelitian ini terdapat 6 macam angket 

yang digunakan yaitu lembar angket self efficacy peserta didik, lembar angket 
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untuk validator ahli materi, lembar angket untuk validator ahli media, lembar 

angket untuk validator ahli bahasa, lembar angket validasi praktisi, lembar angket 

respon peserta didik, dan lembar wawancara.  

 

2. Teknik Tes  

Pengumpulan data dengan teknik tes adalah pelaksanaan penilaian yang berisi 

sejumlah pertanyaan atau latihan dan juga alat lain yang digunakan untuk 

mengukur keterampilan, pengetahuan inteligensi, kemampuan atau bakat 

(Sudijono, 2013). Pada penelitian ini, tes yang akan digunakan adalah tes untuk 

mengukur kemampuan berpikir kreatif yang berbentuk tes uraian sebanyak 2 soal 

yang dilaksanakan pada sebelum dan sesudah pembelajaran. 

 

 

3.6. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Angket validasi produk 

Validasi produk yang dilakukan peneliti adalah validasi konstruk dan isi untuk 

meninjau bagaimana komponen-komponen yang ada pada produk dapat 

dinyatakan valid yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. 

Kuesioner validasi produk memuat pernyataan tertulis kepada para ahli. 

Kuesioner validasi produk dilakukan bertujuan untuk memperoleh respon dari 

validator mengenai produk yang dikembangkan yang selanjutnya diperbaiki dan 

digunakan sebagai acuan apakah produk yang dikembangkan tersebut sudah valid 

dan layak. Validasi produk dilakukan oleh validator ahli materi, ahli media dan 

ahli bahasa. Adapun kisi-kisi dari aspek materi, media, dan bahasa, pada lembar 

validasi ialah sebagai berikut: 

 

a. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi berisikan 16 butir komponen yang memuat 

tentang isi dari live worksheet berbasis gamifikasi dengan model problem based 

learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy yang 

dinilai oleh validator sesuai dengan kisi-kisi instrumen validasi ahli materi yang 

disajikan sebagai berikut. 
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

No Indikator Nomor Soal Jumlah 

1 Kualitas Isi 1, 2, 3, dan 4 4 

2 Proses pembelajaran 5, 6, 7, 8 dan 9 5 

3 Keterampilan dan sikap yang 

dikembangkan  

10, 11, 12 dan 13 4 

4 Evaluasi 14, 15 dn 16 3 

Total Pernyataan 16 

 

 

b. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

Kisi-kisi instrumen validasi ahli media berisikan 18 butir komponen yang memuat 

tentang tampilan dari live worksheet berbasis gamifikasi dengan model problem 

based learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy 

yang dinilai oleh validator sesuai dengan kisi-kisi instrumen validasi ahli media 

yang disajikan sebagai berikut: 

 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 
No Indikator Nomor Soal Jumlah  

1 Format Live Worksheet 1, 2, 3, dan 4 4  

2 Organisasi 5, 6, 7, 8  4 

3 Daya tarik  9, 10, 11 dan 12 4 

4 Penyajian dan konsisten 13, 14, 15, 16, 17 dan 18 6 

Total Pernyataan  18 

 

 

c. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

Kisi-kisi instrumen validasi ahli bahasa berisikan 15 butir komponen yang 

memuat tentang tampilan dari live worksheet berbasis gamifikasi dengan model 

problem based learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self 

efficacy yang dinilai oleh validator sesuai dengan kisi-kisi instrumen validasi ahli 

bahasa yang disajikan sebagai berikut: 

 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

No Indikator Nomor Soal Jumlah  

1 Kesesuaian Pemakaian Bahasa dengan 

Tingkat Perkembangan 

Peserta Didik 

1, 2, 3, dan 4 4  

2 Pemakaian Bahasa yang Komunikatif 5, 6, 7, 8  4 

3 Pemakaian Bahasa Memenuhi Syarat 

Keruntutan dan 

Keterpaduan Alur Berpikir 

9 dan 10 2 

4 Bahasa 11, 12, 13, 14,  dan 15 5 

Total Pernyataan  15 
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Berdasarkan kisi-kisi lembar validasi materi, media, bahasa, dan praktisi yang 

sudah dibuat selanjutnya menentukan skala kriteria yang digunakan dalam 

penilaian lembar validasi materi dan media. Menurut Sugiyono (2019: 132), 

bahwa kriteria penskoran untuk lembar validasi materi dan media yang 

menggunakan skala likert yang dapat dilihat sebagai berikut: 

 

Tabel 3.5 Kriteria Penskoran Lembar Validasi Ahli 

Pilihan Skor 

SS (Sangat Sesuai) 4 

S (Sesuai) 3 

KS (Kurang Sesuai) 2 

TS (Tidak Sesuai) 1 

 

 

2. Angket Respon Guru dan Peserta didik 

Kuesioner respon guru diberikan kepada guru yang mengajar kelas VIII di SMP 

Negeri 45 Bandar Lampung untuk meninjau kesesuaian materi dan keterbacaan 

produk yang dikembangkan, untuk meninjau kepraktisan pembelajaran dengan 

menerapkan produk yang dikembangkan yaitu live worksheet berbasis gamifikasi 

dengan model PBL untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif  peserta 

didik dan self efficacy peserta didik. Instrumen angket respon praktisi guru 

terdapat pada Lampiran B.11 halaman 158. Angket peserta didik diberikan kepada 

enam peserta didik kelas VIII 1 untuk meninjau keterurutan materi, urutan 

kegiatan yang ada pada produk pembelajaran, keterbacaan produk yang 

dikembangkan, tingkat kesukaran soal-soal yang ada serta pemahaman peserta 

didik dalam menggunakan produk yang dikembangkan yaitu live worksheet 

berbasis gamifikasi dengan model PBL untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif  peserta didik dan self efficacy peserta didik. Instrumen angket respon 

peserta didik terdapat pada Lampiran B.12 halaman 165. 

 

3. Wawancara 

Instrumen ini digunakan pada saat studi pendahuluan untuk mengetahui kondisi 

hasil belajar peserta didik, metode pembelajaran dan bahan ajar yang telah 

digunakan oleh guru, mengetahui bahan ajar yang diperlukan oleh guru dan 

peserta didik serta ketersediaan sarana dan prasarana di sekolah. 
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4. Angket 

Angket dalam penelitian ini adalah angket self efficacy peserta didik. Angket self 

efficacy mengacu pada kisi-kisi angket self efficacy disajikan sebagai berikut ini: 

 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Angket Self Efficacy 

N

o 
Indikator 

Pernyataan Jumlah 

Pernyataan Positif Negatif 

1 Mampu mengatasi masalah yang dihadapi 1, 3, 4 2, 5 5 

2 Yakin akan keberhasilan dirinya 7 6, 8 3 

3 Berani menghadapi tantangan 11, 12, 32 10, 23 5 

4 Berani mengambil resiko 13, 14, 16, 33 17 5 

5 Menyadari kekuatan dan kelemahan dirinya 19, 21 
18, 20, 

22, 24 
6 

6 Mampu berinteraksi dengan orang lain 9, 15, 25, 31 26, 30 6 

7 Tangguh dan tidak mudah menyerah 27, 28, 35 
29, 34, 

36  
6 

Total Pernyataan 20 16 36 

 

Skala yang digunakan untuk mengukur angket self efficacy peserta didik adalah 

skala likert. Penskoran digunakan dengan menggunakan skala Likert. Menurut 

Sutrisno Hadi (1991: 19), skala likert merupakan skala yang berisi lima tingkat 

jawaban mengenai kesetujuan responden terhadap statemen atau pernyataan yang 

dikemukakan mendahului opsi jawaban yang disediakan. Maka dalam penelitian 

ini dengan menggunakan empat alternatif jawaban, yaitu: sangat setuju (SS), 

setuju (S), tidak setuju (TS), dan sangat tidak setuju (STS). Skala likert digunakan 

untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau kelompok orang 

tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2019: 93). 

 

 

5. Tes 

Tes digunakan untuk mencari data mengenai kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik. Menurut Arikunto (2018: 193), tes adalah beberapa pertanyaan atau latihan 

serta alat lain yang digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan sudah 

ada, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Penelitian 

ini menggunakan tes kemampuan berpikir kreatif digunakan untuk 

mengumpulkan data secara kuantitatif sebelum dan setelah penggunaan live 

worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL dalam pembelajaran.  

Instrumen tes diujicobakan kepada peserta didik kelas IX SMP Negeri 45 Bandar 

Lampung sebanyak 23 peserta. Hasil tes yang diujicobakan tersebut akan di 



 

40 

 

 

 

analisis dan dihitung untuk mengetahui validitas, reliabilitas, daya beda dan 

tingkat kesukaran setiap butir soal. Untuk menghitung validitas, reliabilitas, daya 

beda dan tingkat kesukaran setiap butir soal tes diuraikan sebagai berikut. 

 

a. Validitas 

Perhitungan validitas butir soal dihitung dengan menggunakan rumus Product 

Moment Correlation (uji Pearson Correlation) dengan bantuan software IBM 

SPSS for Statistics 26. Rumus product moment Correlation tersebut adalah 

sebagai berikut. 

 

𝑟𝑥𝑦 =  
𝑁. (∑ 𝑋𝑌) − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[𝑁. ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2] [𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)2]
 

 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦  = koefisien korelasi antara instrumen X dan instrumen Y 

𝑋    = skor setiap item 

𝑌    = skor seluruh item responden uji coba 

𝑁    = Jumlah Responden yang diuji 

 

Hasil uji coba tes kemampuan berpikir kreatif dihitung nilai korelasinya dengan 

rumus diatas. Hasil perhitungan nilai koefisien korelasi  (𝑟𝑥𝑦 ) yang diperoleh 

akan dibandingkan dengan nilai kritis r tabel. Dasar pengambilan keputusan dalam 

uji validitas ini adalah  jika  r hitung (𝑟𝑥𝑦 ) > r tabel maka butir soal dikategorikan 

valid. Uji ini menggunakan taraf signifikansi 0.05. Adapun Kriteria validitas 

instrumen tes mengacu pada kriteria berikut. 

 

Tabel 3.7 Kriteria Validitas Instrumen Tes 

Interval nilai r Kriteri 

0,81 - 1,00 Sangat Tinggi 

0,61 - 0,80 Tinggi 

0,41 - 0,60 Cukup 

0,21 - 0,40 Rendah 

0,00 - 0,20 Sangat Rendah 

Arikunto (2013:89) 
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Dari hasil uji kevalidan tersebut, maka soal dipertimbangkan apakah layak atau 

tidak layak untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Hasil 

perhitungan uji validitas instrumen tes berpikir kreatif dapat dilihat pada Tabel 

3.8.  

 

Tabel 3.8 Hasil Uji Validitas Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif  
Nomor Soal 𝒓𝒙(𝒚−𝟏) 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Kriteria Keterangan 

1. 0.898 0.413 Valid Digunakan 

2. 0.904 0.413 Valid Digunakan 

 
Berdasarkan Tabel 3.8, soal uraian menunjukkan bahwa butir soal nomor 1 dan 2 

termasuk ke dalam kriteria soal tes yang valid. Krieria valid diperoleh dengan 

membandingkan nilai rhitung (𝑟𝑥𝑦 ) dan rtabel dengan keputusan bahwa rhitung (𝑟𝑥𝑦 ) ≥

 r table. Hal ini menunjukkan bahwa butir soal nomor 1 dan 2 layak diujikan dan 

digunakan untuk tes pengambilan data pada tes kemampuan berpikir kreatif. Hasil 

perhitungan uji validitas instrumen kemampuan berpikir kreatif dapat dilihat pada 

Lampiran C.2 halaman 169. 

 

b. Reliabilitas 

Reliabilitas suatu instrumen menunjuk kepada ketepatan, konsistensi, atau 

stabilitas instrumen atau pengukuran yang dilakukan. Tinggi rendahnya 

reliabilitas ditunjukkan oleh angka indeks yang disebut koefisien reliabilitas. 

Penelitian ini menggunakan instrumen tes berbentuk uraian, derajat reliabilitasnya 

ditentukan dengan menggunakan rumus croncbach-alpha (Arikunto, 2013) 

sebagai berikut. 

 

 

𝑟11 =  (
𝑛

𝑛 − 1
) . (1 −

∑ 𝜎𝑖
2

𝜎𝑡
2

) 

 

Keterangan:  

𝑟11  = Koefisien reliabilitas tes 

𝑛     = jumlah butir dalam satu variable 

𝜎𝑖
2    = varians skor  butir soal ke i 

𝜎𝑡
2   = varians total skor  
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Rentang nilai Croncbach Alpha atau koefisien reliabilitas berkisar antara 0 sampai 

1. Kriteria reliabilitas tes berdasarkan nilai koefisien alpha disajikan dalam tabel 

berikut. 

 

Tabel 3.9 Kriteria Reliabilitas Berdasarkan Croncbach Alpha 
Koefisien Reliabilitas Kategori Reliabilitas 

0,81 ≤ r ≤ 1,00 Sangat Tinggi 

0,61 ≤ r ≤ 0,80  Tinggi 

0,41 ≤ r ≤ 0,60 Cukup 

0,21 ≤ r ≤ 0,40 Rendah 

0,00 ≤ r ≤ 0,20 Sangat Rendah 

(Sugiyono,2015:192) 

 

Hasil uji coba instrumen tes ini diuji reliabilitasnya dengan bantuan software IBM 

SPSS for Statistics. Instrumen tes pada penelitian ini dikatakan reliabel jika 

koefisien reliabilitas lebih dari 0,60.  

 

Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, hasilnya menunjukkan 

bahwa tes kemampuan berpikir kreatif peserta didik memiliki indeks reliabilitas 

yaitu sebesar 0,768. Hasil tersebut menunjukkan bahwa instrumen tersebut 

reliabel karena 𝑟110,768 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 0,60, sehingga hasil tes untuk mengukur 

kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik dapat dipercaya dan layak 

digunakan untuk mengambil data. Hasil perhitungan uji reliabilitas instrumen 

kemampuan berpikir kreatif matematis dapat dilihat pada Lampiran C.3 halaman 

170.  

 

c. Analisis Daya Beda 

Rosidin (2017) menjelaskan bahwa daya beda suatu item soal tes adalah 

kemampuan item soal tersebut untuk membedakan antara peserta didik yang 

mampu/pandai menguasai materi yang ditanyakan dan peserta didik yang tidak 

mampu atau kurang pandai atau belum menguasai materi yang ditanyakan. Daya 

pembeda soal dapat dilihat dengan indeks daya pembeda. Indeks daya pembeda 

berkisar antara -1,00 sampai dengan 1,00. Pada penelitian ini dilakukan uji daya 

beda soal tes kemampuan berpikir kreatif matematis. Untuk mengetahui Indeks 
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Daya Beda (IDB) soal bentuk uraian adalah dengan menggunakan rumus berikut 

ini. 

𝐼𝐷𝐵 =  
𝑚𝑒𝑎𝑛 𝑘𝑒𝑙𝑜𝑚𝑝𝑜𝑘 𝑎𝑡𝑎𝑠 − 𝑚𝑒𝑎𝑛 𝑘𝑒𝑙𝑜𝑚𝑝𝑜𝑘 𝑏𝑎𝑤𝑎ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑠𝑜𝑎𝑙
 

Hasil Indeks Daya Beda  soal tes kemampuan berpikir kreatif diinterpretasikan 

dengan kriteria sebagai berikut. 

 

Tabel 3.10 Kriteria Indeks Daya Beda 

              Indeks Daya Beda     Kriteria 

-1,00 - -0,01  Tidak ada daya beda 

0,00 - 0,19 Daya beda lemah 

0,20 - 0,39 Daya beda cukup 

0,40 - 0,69 Daya beda baik 

0,70 - 1,00 Daya beda baik sekali 

                                        Rosidin (2017: 208) 

Dengan hasil interpretasi tersebut akan dapat dilihat apakah soal tes layak untuk 

digunakan. Hasil perhitungan daya pembeda instrumen tes kemampuan berpikir 

kreatif matematis disajikan pada tabel 3.11. 

 

Tabel 3.11 Hasil Daya Beda Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif  
No. Butir Soal Daya Pembeda Interpretasi 

1. 0.624 Baik 

2. 0.524 Baik 

 

Berdasarkan Tabel 3.11, perhitungan daya beda butir soal dapat dinyatakan bahwa 

semua butir soal tergolong baik yang berada dalam rentang (0,40 < 𝐷𝑃 ≤ 0,70). 

Berdasarkan kriteria butir tes yang akan digunakan untuk pengambilan data, maka 

butir tes uji coba telah memenuhi kriteria sebagai butir tes yang dapat 

membedakan peserta didik yang mampu memahami materi dengan peserta didik 

yang kurang mampu memahami materi. Hasil perhitungan daya pembeda butir 

soal dapat dilihat pada Lampiran C.4 halaman 186. 

 

d. Analisis Tingkat Kesukaran Soal 

Rosidin (2017) menyatakan bahwa tingkat kesukaran soal adalah peluang untuk 

menjawab benar suatu soal pada tingkat kemampuan tertentu yang biasanya 

dinyatakan dalam bentuk indeks. Perhitungan tingkat kesukaran soal dilakukan 

pada setiap item soal. Rumus yang digunakan untuk menganalisis tingkat 
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kesukaran soal untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif yang berbentuk 

uraian  dan kategori tingkat kesukaran soal dalam penelitian ini seperti dinyatakan 

oleh Rosidin adalah sebagai berikut. 

 

TK =  
mean

skor maksimum yang ditetapkan
 

Dengan ketentuan: 

Mean =  
jumlah skor  pada butir soal tertentu

banyaknya peserta didik yang mengikuti tes 
 

 

Keterangan: 

TK =  Tingkat Kesukaran 

 

Tabel 3.12 Kriteria Tingkat Kesukaran Soal 
Tingkat Kesukaran Kategori 

0,00 - 0,30 Soal tergolong sukar 

0,31 - 0,70 Soal tergolong sedang 

0,71 - 1,00 Soal tergolong mudah 

                                        Rosidin (2017: 207) 

 

Dari hasil perhitungan validitas, reliabilitas, daya pembeda dan tingkat kesukaran 

terhadap ujicoba instrumen tes kemampuan berpikir kreatif akan menentukan 

apakah instrumen tersebut sudah layak untuk dijadikan alat ukur sesungguhnya 

pada kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Hasil tingkat kesukaran instrumen 

tes kemampuan berpikir kreatif tercantum dalam pada Tabel 3.13 berikut: 

 

Tabel 3.13 Hasil Uji Tingkat Kesukaran Instrumen Tes Kemampuan 

Berpikir Kreatif 
Nomor Soal Tingkat Kesukaran (P) Keterangan 

1 0.539 Sedang 

2 0.546 Sedang 

 

Berdasarkan Tabel 3.13, hasil perhitungan tingkat kesukaran butir tes yang di uji 

coba menunjukkan bahwa hasil tes tersebut memiliki kategori soal sedang dengan 

indeks kesukaran (0,30 < 𝐼 ≤ 0,70) yaitu soal nomor 1 dan 2. Jika soal terlalu 

sukar maka peserta didik tidak dapat menjawab, jika soal terlalu mudah peserta 

didik bisa menjawab semua. Sehingga soal yang digunakan dapat membedakan 
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kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik. Hasil perhitungan tingkat 

kesukaran butir soal dapat dilihat pada Lampiran C.5 halaman 172. 

 

3.7. Analisis Data 

1. Analisis Validitas Live worksheet  

 

Data yang diperoleh dari validasi pengembangan live worksheet berbasis 

gamifikasi dengan model PBL untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

dan self efficacy meliputi  validasi ahli materi, ahli media dan ahli bahasa 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 perbaikan. Berdasarkan data 

angket validasi yang diperoleh, rumus yang digunakan untuk menghitung hasil 

angket dari validator adalah sebagai berikut: 

 

𝑃 =
(𝑋 − 𝑁)

(𝑀 − 𝑁)
x100% 

Keterangan: 

X = Jumlah skor penilaian validator  

N   = Minimum nilai skor 

M  = Maksimum jumlah skor  

 

Memperkuat data hasil penilaian dilakukan juga penilaian live worksheet berbasis 

gamifikasi dengan model PBL untuk mengetahui kepraktisan produk 

pengembangan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy 

peserta didik yaitu dengan melihat tanggapan guru matematika dan respon peserta 

didik. Analisis yang digunakan berupa deskriptif kuantitatif dan kualitatif. 

Analisis data menggunakan persamaan berikut ini: 

𝑃 =
∑ 𝑋𝑛

𝑖=1

∑ 𝑋𝑖
𝑛
𝑖=1

x100% 

∑ 𝑋𝑛
𝑖=1    = Jumlah nilai jawaban responden  

∑ 𝑋𝑖
𝑛
𝑖=1   = Jumlah nilai ideal atau jawaban tertinggi  
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Sedangkan sebagai dasar pengambilan keputusan untuk merevisi produk 

pembelajaran digunakan kriteria penilaian yang dijelaskan sebagai berikut: 

 

Tabel 3.14 Kriteria Tingkat Kelayakan dan Kemenarikan Produk 

Persentase Kriteria 

Kevalidan 

Kriteria 

Kepraktisan 

0 ≤ 𝑃 ≤ 20 Sangat Kurang 

Layak 

Sangat Kurang 

Praktis 

20 < 𝑃 ≤ 40 Kurang Valid Kurang Praktis 

40 < 𝑃 ≤ 60 Cukup Valid Cukup Praktis 

60 < 𝑃 ≤ 80 Valid Praktis 

80 < 𝑃 ≤ 100 Sangat Valid Sangat Praktis 

 

2. Analisis Efektivitas Pembelajaran  

 

Data untuk mengetahui efektivitas pengembangan live worksheet berbasis 

gamifikasi dengan model PBL dalam penelitian ini dilakukan dengan memberikan 

tes kemampuan berpikir kreatif dan angket self efficacy sebelum pembelajaran 

(pretest) dan setelah pembelajaran (posttest) pada kelas eksperimen dan kontrol. 

Data yang diperoleh dari pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji statistik. 

Data hasil pretest dan posttest kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy 

terdapat pada Lampiran C.6 halaman 173 - 174 dan Lampiran C. 7 halaman 175 – 

176.  

 

Ada empat indikator untuk melihat efektivitas produk pengembangan yang akan 

diuji, yaitu sekurang-kurangnya 75% dari jumlah peserta didik telah memperoleh 

nilai ≥ KKM, uji statistik nilai pretest dan posttest kelas eksperimen menunjukkan 

perbedaan yang signifikan, uji statistik nilai pre-test  dan post-test antara peserta 

didik kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan perbedaan yang 

signifikan, dan peningkatan rata-rata nilai (N-gain) peserta didik kelas eksperimen 

lebih tinggi dari pada kelas kontrol.   

 

Indikator pertama yang akan diuji yaitu ketuntasan belajar peserta didik sesudah 

menerima live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy peserta didik (posttest 
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kelas eksperimen) menunjukkan 75% peserta didik telah memperoleh nilai ≥ 

KKM. Di SMP Negeri 45 Bandar Lampung nilai KKM mata pelajaran 

matematika untuk kelas VIII adalah 75.  

a. Mencari ketuntasan belajar kelas eksperimen digunakan rumus sebagai 

berikut:  

𝐾𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝐵𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟 =
𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
x100% 

b. Besarnya peningkatan nilai n-gain (g) peserta didik dihitung dengan 

berdasarkan rumus Hake (1998:65) yaitu:  

𝑔 =
𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 −  𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒

𝑚𝑎𝑥𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑝𝑜𝑠𝑠𝑖𝑏𝑙𝑒 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 −  𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒
 

c. Hasil perhitungan N-Gain diinterpretasikan dengan menggunakan klarifikasi 

Hake (Nani dan Kusumah, 2015). Tingkat klasifikasi peningkatan berdasarkan 

rata-rata nilai N-Gain dapat dilihat sebagai berikut: 

Tabel 3.15 Interpretasi Nilai Gain 

Rata-rata N-Gain Klasifikasi 

𝐺 > 0,70 Tinggi 

0,3 < 𝑔 ≤ 0,70 Sedang 

𝑔 ≤ 0,30 Rendah 

 

Sebagai bahan temuan dalam penelitian ini, peneliti melakukan pengujian hasil 

penerapan live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy peserta didik. Peneliti 

ingin melihat apakah ada perbedaan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dari 

kelas eksperimen dan kelas kontorl. Sebelum melakukan analisis uji statistik perlu 

dilakukan uji prasyarat, yaitu uji normalitas dan homogenitas.  

 

 

d. Uji Normalitas  

Data uji normalitas diperoleh dari hasil n-gain kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Pengujian dilakukan melalui uji Kolmogorof Smirnov dengan menggunakan 

bantuan program komputer yaitu SPPS 26. Berikut ini adalah hipotesis, taraf 

signifikansi, dan kriteria pengujian dari uji Kolmogorof Smirnov:  
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1. Hipotesis  

𝐻0 = sampel dari populasi yang berdistribusi normal   

𝐻1 = sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

2. Taraf Signifikansi: 𝛼 = 0,05  

3. Kriteria Pengujian  

Jika nilai sig.  ≥ 0,05 maka 𝐻0 diterima, , dalam arti data berdistribusi normal. 

Jika nilai sig. < 0,05 maka 𝐻0 ditolak, dalam arti data tidak berdistribusi 

normal. 

Berikut hasil uji normalitas sebaran data n-gain pada kelas eksperimen maupun 

kelas kontrol: 

 

Tabel 3.16 Hasil Uji Normalitas N-Gain Kemampuan Berpikir Kreatif dan 

Self Efficacy 
Kemampuan Kelompok Sig. Signifikansi Keputusan 

Berpikir Kreatif 
Eksperimen 0,200 

0,05 

Normal 

Kontrol 0,144 Normal 

Self Efficacy 
Eksperimen 0,200 Normal 

Kontrol 0,133 Normal 

 

Berdasarkan Tabel 3.16, hasil dari perhitungan uji normalitas kemampuan berpikir 

kreatif dan self efficacy peserta didik pada taraf signifikansi 𝑎 = 0,05 dapat 

diambil sebuah kesimpulan bahwa data n-gain yang diperoleh dari kelas 

eksperimen dan kelas kontrol berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

karena sesuai dengan kriteria dimana nilai sig. > 𝛼. Hasil perhitungan uji 

normalitas dapat dilihat pada Lampiran C.9 halaman 178. 

 

e. Uji Homogenitas  

Data uji homogenitas diperoleh dari hasil n-gain kelas eksperimen maupun kelas 

kontrol. Penghitungan uji homogenitas yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah uji Levene dengan menggunakan bantuan program komputer yaitu SPPS 

26, dengan memperhatikan hipotesis, taraf signifikansi, dan kriteria pengujiannya 

sebagai berikut:  

1. Hipotesis  

𝐻0: 𝜎1
2 = 𝜎1

2 (kedua kelompok populasi memiliki varians yang homogen) 
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𝐻1: 𝜎1
2 ≠ 𝜎1

2 (kedua kelompok populasi memiliki varians yang tidak 

homogen) 

2. Taraf Signifikansi: 𝛼 = 0,05 

3. Kriteria Pengujian 

Jika nilai sig.  ≥ 0,05 maka 𝐻0 diterima, dan varians pada tiap kelompok sama 

atau homogen. 

Jika nilai sig. < 0,05 maka 𝐻0 ditolak dan varians pada tiap kelompok tidak 

sama atau tidak homogen.  

Berikut hasil uji homogenitas sebaran data n-gain pada kelas eksperimen maupun 

kelas kontrol pada taraf signifikansi ∝= 5%: 

 

Tabel 3.17 Hasil Uji Homogenitas N-Gain Kemampuan Berpikir Kreatif dan 

Self Efficacy 

Kemampuan Kelompok 𝑳𝒆𝒗𝒆𝒏𝒆 Signifikansi Keputusan 

Berpikir Kreatif 
Eksperimen 

0,424 0,05 Homogen 
Kontrol 

Self Efficacy 
Eksperimen 

0,856 0,05 Homogen 
Kontrol 

 

Berdasarkan Tabel 3.17, dapat dilihat bahwa data n-gain kemampuan berpikir 

kreatif dan self efficacy berasal dari varians populasi yang sama atau homogen 

karena sesuai dengan kriteria dimana sig. > 𝛼 = 0,05. Hasil perhitungan uji 

homogenitas dapat dilihat pada Lampiran C.10 halaman 179. 

 

f. Uji Hipotesis  

Berdasarkan hasil analisis data setelah dilakukan uji nomalitas dan 

homogenitas dapat disimpulkan bahwa data distribusi normal dan homogen 

maka pengujian hipotesis menggunakan uji t. perhituhan uji dengan 

menggunakan aplikasi SPSS. Adapun penjabaran dari hipotesis dan kriteria 

pengujian dijelalaskan sebagai berikut :  

1. Hipotesis  

𝐻0 ∶  𝜇1 = 𝜇2 (tidak terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif dan 

self efficacy  antara kelas yang menggunakan live 
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worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL dengan 

kelas konvensional)  

𝐻0 ∶  𝜇1 > 𝜇2 (terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif dan self 

efficacy  antara kelas yang menggunakan live worksheet 

berbasis gamifikasi dengan model PBL dengan kelas 

konvensional)  

2. Kriteria  

a) Jika nilai sig > 0,05 maka 𝐻0 diterima  

b) Jika nilai sig ≤ 0,05 maka 𝐻0 ditolak 

 

Jika hipotesis nol ditolak maka perlu analisis lanjutan untuk mengetahui 

apakah kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy yang menggunakan live 

worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL lebih tinggi daripada 

kemampuan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy yang tidak 

menggunkan live worksheet berbasis gamifikasi.  
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Simpulan 

 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut: 

a. Proses yang dilakukan dalam pengembangan produk live worksheet berbasis 

gamifikasi dengan model PBL diperoleh bahwa produk hasil pengambangan 

sudah sangat layak dan sangat praktis berdasarkan hasil dari validator ahli 

materi, ahli media, ahli bahasa dan praktisi. Hasil akhir dari penelitian 

pengembangan ini adalah live worksheet berbasis gamifikasi dengan model 

PBL telah memenuhi kriteria kevalidan dan kepraktisan untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy peserta didik. 

b. Pengembangan live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL efektif 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan self efficacy peserta 

didik. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata skor posttest kemampuan berpikir 

kreatif dan skor akhir self efficacy peserta didik dan hasil analisis indeks n-gain 

menunjukkan adanya peningkatan skor kemampuan berpikir kreatif dan self 

efficacy peserta didik setelah menggunakan live worksheet berbasis gamifikasi 

dengan model PBL dan peningkatan tersebut masuk dengan kategori tinggi. 

Pembelajaran yang menggunakan live worksheet berbasis gamifikasi dengan 

model PBL lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan 

self efficacy peserta didik dibandingkan dengan yang tidak menggunakan live 

worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL. 
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5.2 Saran 

 

Berdasarkan simpulan dari hasil penelitian, ada beberapa hal yang perlu penulis 

sarankan, yaitu: 

a. Produk ini dapat dijadikan salah satu alternatif untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika dan sebagai referensi atau pedoman dalam 

pengembangan live worksheet pada materi maupun pelajaran lain. 

b. Guru dapat menggunakan live worksheet berbasis gamifikasi dengan model 

PBL untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis dan self 

efficacy peserta didik pada materi SPLDV sebagai salah satu media 

pembelajaran matematika. 

c. Pengembangan live worksheet berbasis gamifikasi dengan model PBL untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis dan self efficacy peserta 

didik terbatas pada materi SPLDV. Oleh sebab itu, peneliti menyarankan para 

pembaca atau guru untuk melakukan penelitian lanjutan dengan cakupan 

materi pembelajaran yang berbeda. 

d. Guru yang akan menggunakan Live worksheet harus mendaftarkan akunnya ke 

premium terlebih dahulu, karena Live worksheet yang tidak premium tidak 

bertahan lama masanya hanya 30 hari (1 bulan).  
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