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ABSTRAK

PENGEMBANGAN E-LKPD BERBASIS MODEL PROJECT BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
PEMECAHAN MASALAH MATEMATIS DAN
ADVERSITY QUOTIENT PESERTA DIDIK

Oleh

Reni Septiana

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development yang bertujuan
untuk menghasilkan E-LKPD berbasis model Project Based Learning yang
terkategori valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis dan Adversity Quotient peserta didik. Prosedur pengembangan
yang digunakan berpedoman pada model ADDIE. Penelitian ini dilaksanakan di
kelas VII SMP Negeri 3 Merbau Mataram tahun ajaran 2024/2025 pada materi
bentuk aljabar. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara, tes dan
angket kemudian teknik analisis data yang digunakan yaitu uji validasi, uji
kepraktisan dan uji kefektifan dengan menggunakan uji independent sampel t-test.
Hasil pengembangan E-LKPD berbasis Project Based Learning termasuk dalam
kriteria valid dan praktis. Dari hasil temuan dan analisis data dapat disimpulkan
bahwa E-LKPD berbasis Project based learning memenuhi kriteria valid, praktis
dan efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan
Adversity Quotient peserta didik.

Kata Kunci : Pemecahan Masalah Matematis, Adversity Quotient, Project
Based Learning, E-LKPD



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF E-LKPD BASED ON A PROJECT BASED
LEARNING MODEL TO IMPROVE CAPABILITIES
MATHEMATICAL PROBLEM SOLVING AND
STUDENT ADVERSITY QUOTIENT

By

Reni Septiana

This research is a Research and Development study that aims to produce E-LKPD
based on the Project Based Learning model which is categorized as valid, practical
and effective in improving students' mathematical problem solving skills and
Adversity Quotient. The development procedure used is guided by the ADDIE
model. This research was conducted in class VII SMP Negeri 3 Merbau Mataram
in the 2024/2025 school year on algebraic form material. The data collection
techniques used are interviews, tests and questionnaires then the data analysis
techniques used are validation tests, practicality tests and effectiveness tests using
independent sample t-test. The results of the development of E-LKPD based on
Project Based Learning are included in the valid and practical criteria. From the
findings and data analysis, it can be concluded that E-LKPD based on Project based
learning meets the criteria of valid, practical and effective to improve students'
mathematical problem solving ability and Adversity Quotient.

Keywords : Mathematical Problem Solving, Adversity Quotient, Project
Based Learning, E-LKPD
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan di Indonesia merupakan aspek kunci dalam pembangunan dan
pertumbuhan negara. Seiring dengan perkembangan global dan teknologi,
pentingnya pendidikan yang berkualitas semakin meningkat. Dengan
meningkatnya kualitas dan mutu pendidikan di Indonesia, akan berdampak dengan
kemampuan peserta didik dikehidupannya saat kelak tumbuh menjadi dewasa. Hal
ini tentunya akan mencapai Indonesia menjadi negara yang memiliki kualitas
pendidikan yang baik, dapat mempersiapkan masyarakat untuk menghadapi
persoalan-persoalan dalam kehidupan sehari-hari serta dapat meningkatkan

kesejahteraan.

Kemampuan berpikir kritis, sistematis, logis, dan kreatif ini sangat dibutuhkan
dalam kehidupan seiring berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi yang
pesat. Dengan modal kemampuan tersebut, seseorang jadi mampu memperoleh,
memilih, dan mengolah informasi dan pengetahuan tanpa terbawa arus negatif atau
menelan informasi dan pengetahuan yang salah atau tidak baik. Sehingga demikian,
dengan pembelajaran matematika dapat mendorong peserta didik memiliki
kemampuan memecahkan masalah agar terlatih kemampuan berpikirnya menjadi

lebih kritis, sistematis, logis, dan kreatif (Permatasari dkk., 2022).

Dalam kehidupan sehari-hari pendidikan dalam upaya yang bertujuan untuk
mengembangkan potensi individu, membentuk karakter, dan memberikan
pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai untuk kemajuan masyarakat secara
umum. Upaya pendidikan ini dilakukan melalui berbagai metode, institusi, dan
lingkungan, termasuk sekolah, universitas, keluarga, dan masyarakat secara
keseluruhan. Tujuan utama pendidikan adalah untuk mempersiapkan individu agar

dapat menghadapi tantangan dalam kehidupan, berkontribusi pada pembangunan



masyarakat, dan mencapai potensi maksimal mereka. Pendekatan pendidikan dapat
beragam, termasuk pendidikan formal di sekolah, pendidikan non-formal melalui
pelatihan dan kursus, serta pendidikan informal yang terjadi dalam konteks sehari-
hari. Dengan demikian pendidikan merupakan fondasi penting dalam pembangunan

sosial, ekonomi, dan budaya pada suatu negara.

Pendidikan yang berkualitas merupakan suatu sistem pendidikan yang memenuhi
berbagai standar dan kriteria tertentu untuk mencapai hasil yang diharapkan.
Pendidikan berkualitas ditandai oleh beberapa karakteristik penting seperti relevan
dengan kebutuhan yang artinya pendidikan berkualitas harus relevan dengan
kebutuhan individu, masyarakat, dan dunia kerja. Ini berarti kurikulum dan metode
pengajaran harus sesuai dengan perkembangan terkini dan mempersiapkan peserta
didik dengan keterampilan dan pengetahuan yang relevan. Selain itu pendidikan
harus inklusif dan merata, pendidikan berkualitas harus tersedia untuk semua
individu tanpa diskriminasi. Ini mencakup aspek kesetaraan gender, akses bagi
penyandang disabilitas, dan penjangkauan bagi mereka yang tinggal di daerah

terpencil atau berpenghasilan rendah.

Pendidikan yang berkualitas tidak hanya mencakup pelatihan faktual, tetapi juga
mendorong pemahaman mendalam tentang konsep-konsep dan prinsip-prinsip
yang mendasarinya. Ini memungkinkan peserta didik untuk berpikir kritis dan
analitis. Selain pengetahuan dan keterampilan akademis, pendidikan berkualitas
juga harus mencakup pengembangan karakter, etika, dan nilai-nilai moral. Hal ini
membantu peserta didik menjadi individu yang bertanggung jawab dan beretika

dalam kehidupan sehari-hari.

Untuk menunjang pendidikan yang berkualitas dibutuhkan metode pengajaran yang
aktif, interaktif, dan berorientasi pada peserta didik. Ini melibatkan peserta didik
secara aktif dalam pembelajaran dan mendorong partisipasi mereka. Pendidikan
yang berkualitas melibatkan evaluasi yang adil dan berfokus pada pemahaman
daripada sekadar mengukur ingatan atau reproduksi informasi. Ini memberikan
gambaran yang lebih baik tentang sejauh mana peserta didik telah memahami

materi. Serta pendidikan berkualitas menggunakan teknologi dan sumber daya



pendidikan terbaru untuk memperkaya pengalaman belajar peserta didik dan

meningkatkan efisiensi pembelajaran.

Memberikan kesempatan kepada setiap individu untuk mengembangkan potensi
mereka secara penuh, termasuk aspek kreativitas, bakat, dan minat pribadi akan
membangun pendidikan yang berkualitas. Pendidikan berkualitas adalah landasan
penting dalam pembangunan individu dan masyarakat. Ini tidak hanya
meningkatkan kecerdasan intelektual, tetapi juga membentuk karakter, mengurangi
kesenjangan sosial, dan memberdayakan individu untuk berkontribusi pada
kemajuan sosial dan ekonomi. Dengan pendidikan yang berkualitas, sebuah negara
dapat menciptakan generasi yang kompeten, inovatif, dan siap menghadapi
tantangan masa depan.

Matematika adalah mata pelajaran yang mendominasi dalam kurikulum pendidikan
di seluruh dunia. Keberadaannya dalam pembelajaran tidak hanya berfungsi
sebagai pelajaran akademis, tetapi juga memiliki implikasi yang mendalam dalam
pembentukan kemampuan berpikir, pengambilan keputusan, dan kemampuan
untuk berkontribusi pada kemajuan masyarakat. Sehingga, penting untuk
memahami dan mengapresiasi peran penting matematika dalam konteks pendidikan
dan kehidupan sehari-hari. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang

diajarkan di sekolah mulai dari pendidikan dasar sampai dengan perguruan tinggi.

Matematika yang diajarkan di sekolah bukan hanya untuk mengetahui dan
memahami apa yang terkandung dalam matematika itu sendiri, tetapi matematika
diajarkan pada dasarnya bertujuan untuk membantu dan melatih pola pikir peserta
didik agar dapat memecahkan masalah dengan kritis, logis, cermat dan tepat
(Naimnule dkk., 2024). Oleh karena itu, keberhasilan dalam mata pelajaran lain
sering kali tergantung pada pemahaman matematika yang kuat. Ironisnya
pendidikan di Indonesia mencerminkan kontras antara potensi besar yang dimiliki
oleh negara ini dan realitas yang masih jauh dari harapan. Meskipun Indonesia
adalah negara dengan populasi terbesar keempat di dunia, dan memiliki sumber
daya alam yang melimpah, perkembangan pendidikan di Indonesia masih diwarnai

oleh sejumlah tantangan yang mengherankan.



Menurut Nurhikmayati (2017) matematika merupakan disiplin ilmu yang sarat akan
konsep dan prinsip penting yang mendasari perkembangan ilmu lain. Peranan
matematika yang sangat penting menjadikan matematika dipercaya menjadi salah
satu ilmu dasar yang diperlukan dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Menurut Jana (2018) Matematika juga salah satu ilmu pengetahuan dasar
atau basic science berperan dalam meningkatkan kemampuan generasi penerus
bangsa melalui pengembangan pola pikir dan daya nalar. Matematika adalah salah
satu mata pelajaran yang sangat penting dalam pemecahan masalah. Ini karena
matematika memberikan langkah penyelesaian untuk memahami dan menganalisis
masalah dengan cara yang sistematis dan terorganisir. Sehingga hal ini
menunjukkan bahwa mempelajari matematika sangatlah penting untuk peserta
didik agar peserta didik dapat menyiapkan dirinya dalam menempuh problema

kehidupan serta memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.

Matematika tidak hanya memberikan alat untuk memecahkan masalah, tetapi juga
menjadi fondasi pemikiran dan pendekatan yang digunakan dalam proses
pemecahan masalah. Dalam pemecahan masalah, seringkali kita perlu mengubah
masalah dunia nyata menjadi representasi matematika yang lebih mudah
dimanipulasi. Ini melibatkan pembuatan model matematika yang memungkinkan
kita untuk menganalisis masalah dengan lebih sistematis. Setelah masalah
direpresentasikan dalam bentuk matematika, langkah berikutnya adalah
menganalisisnya. Matematika menyediakan teknik-teknik untuk menyelesaikan

masalah secara sistematis.

Namun, peserta didik di Indonesia masih memiliki kemampuan yang rendah dalam
pemecahan masalah. Hal ini dapat dilihat pada hasil yang diperoleh dari
Organisation for Economic Cooperation and Development (OECD) selaku
penyelenggara Programme for International Student Assessment (PISA) bahwa
untuk skor rata-rata matematika mencapai 379 dengan skor rata-rata OECD 487
(Kemdikbud, 2019). Indonesia berada pada kuadran low performance dengan high
equity. PISA sendiri adalah sebuah studi yang dilakukan oleh Organisasi untuk

Kerja Sama dan Pembangunan Ekonomi (OECD) di negara-negara anggota dan



non-anggota untuk mengevaluasi sistem pendidikan dengan mengukur kinerja

akademik peserta didik berusia 15 tahun dalam matematika, sains, dan membaca.

PISA bertujuan untuk membantu negara-negara anggota dan non-anggota untuk
memperbaiki sistem pendidikan mereka dengan memberikan informasi tentang
kekuatan dan kelemahan sistem pendidikan mereka (PISA, 2022). Berdasarkan
hasil temuan PISA dapat dapat ditarik kesimpulan bahwa peserta didik di Indonesia
memiliki kemampuan pemecahan masalah yang rendah. Persoalan rendahnya
kemampuan pemecahan masalah peserta didik menurut Permatasari dkk (2023)
adalah karena peserta didik berkesulitan belajar matematika sering melakukan

kekeliruan dalam belajar berhitung dan kekeliruan dalam menyelesaikan soal cerita.

Kesulitan yang sering dialami oleh peserta didik yaitu kesulitan saat mengerjakan
soal cerita karena kurang mampu memahami maksud soal dan kebingungan saat
menentukan operasi hitung yang akan dipakai. Sehingga akibat dari persoalan
tersebut, menurut Merianah (2019) peserta didik cepat berputus asa atau mudah
menyerah dalam menyelesaikan permasalahan yang diberikan, peserta didik
cenderung tidak memiliki daya juang saat belajar matematika, terlihat dari rasa
malas dalam mengikuti pelajaran matematika dan kondisi emosional peserta didik
saat belajar matematika cenderung tertekan atau tidak stabil mengakibatkan
semakin bertambahnya ketidaksukaan peserta didik terhadap pembelajaran
matematika. Menurut Dewi & Suhendri (2017) peserta didik tidak hanya
memerlukan kecerdasan intelektual, namun peserta didik juga membutuhkan
kecerdasan Adversity Quotient adalah suatu kemampuan individu dalam
menghadapi rintangan dan hambatan menjadi sebuah peluang untuk mecapai
keberhasilan yang diinginkan sehingga menjadikannya individu yang berkualitas

dan bertanggung jawab terhadap segala resiko dari masalah yang dihadapi.

Menurut Hidayat & Sariningsih (2018) Adversity Quotient merupakan kecerdasan
individu dalam mengatasi setiap kesulitan yang muncul. Adversity Quotient sering
diindentikkan dengan daya juang untuk melawan kesulitan. Adversity Quotient
dianggap sangat mendukung keberhasilan peserta didik dalam meningkatkan

prestasi belajar. Peserta didik yang memiliki Adversity Quotient tinggi tentu lebih



mampu mengatasi kesulitan yang sedang dihadapi. Namun, bagi peserta didik
dengan tingkat Adversity Quotient lebih rendah cenderung menganggap kesulitan
sebagai akhir dari perjuangan dan menyebabkan prestasi belajar peserta didik

menjadi rendah.

Melihat fenomena tersebut, peneliti mengamati data hasil belajar matematika
peserta didik kelas VII di SMP Negeri 3 Merbau Mataram pada hasil Ulangan
Harian serta nilai harian peserta didik. Rendahnya hasil belajar peserta didik
tersebut diperkuat dengan hasil studi pendahuluan dengan memberikan soal yang
memenubhi indikator kemampuan pemecahan masalah matematis yang diambil dari
buku panduan guru, kepada peserta didik kelas VII. Hasil yang diperoleh dari
penelitian pendahuluan, terdapat 14 peserta didik dari 25 peserta didik yang belum
tuntas dalam mengerjakan soal pemecahan masalah matematis atau sebanyak 56%
peserta didik yang mendapatkan hasil perolehan skor dibawah Kriteria Ketuntasan

Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh sekolah, yaitu 70.

5. Persen digunaksn untuk menyatakan pecshan per seratus.
Persen banyak digunakan dalam kehidupan sehari-hari, misalnya
untuk menyampaikan potongan harga atau diskon suatu barang.

artinya nilai barang tersebut dikurangi sebesar xlm

dari harga awalnya
Perhatikan diskon yang diberikan dua toko di bawah ini

a  Toko mana yang memberikan potongan harga lebih besar?
b. Tentukan besar potongan harga dari masing-masing toko
untuk jenis sepatu yang samat

Gambar 1.1 Soal penelitian pendahuluan

Berikut diberikan sampel jawaban peserta didik yang memberikan gambaran terkait

kemampuan pemecahan masalah peserta didik.

Gambar 1.2 Jawaban peserta didik



Pada gambar di atas ialah dua jawaban peserta didik yang mewakili jawaban peserta
didik lain karena hasil jawaban pengerjaannya relatif sama. Pedoman penskoran
yang dilakukan peneliti dalam menganalisis hasil jawaban di atas menggunakan
indikator polya, meliputi: (1) memahami permasalahan; (2) merencanakan
permasalahan; (3) melaksanakan rencana; dan (4) melakukan pengecekan kembali.

Terlihat bahwa jawaban peserta didik kurang mampu dalam tahap memahami
masalah, yaitu kurangnya menginformasi apa saja yang diketahui dan apa saja yang
ditanyakan pada soal dengan tepat dan menyeluruh sehingga berakibat kurangnya
pada merencanakan permasalahan. Kemudian dalam hal merencanakan
permasalahan peserta didik tidak mampu untuk menuliskan rencana-prencana apa
saja yang nantinya akan dikerjakan secara sistematis. Kesalahan lain pada jawaban
peserta didik bisa dilihat pada tahap melaksanakan rencana bahwa peserta didik
tidak mampu menyelesaikan jawaban secara benar karena kurangnya informasi
pada tahap sebelumnya. Pada tahap terakhir tentunya peserta didik sering
melupakan pada tahap memeriksa kembali dalam artian pengecekan ulang atau

penarikan kesimpulan.

Oleh karena itu bisa dikatakan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta
didik terindikasi rendah. Permasalahan yang ditemukan selaras dengan
permasalahan yang ditemukan oleh Sri Septiani & Nurhayati (2019) yang
menunjukkan bahwa peserta didik dengan kategori Adversity Quotient yang lebih
rendah cenderung mengalami kesulitan dalam memahami masalah. Hasil penelitian
mengindikasikan bahwa peserta didik sering kali tidak dapat mengidentifikasi data
yang relevan dan kesulitan dalam merencanakan langkah-langkah pemecahan

masalah, sehingga mereka tidak mampu menyelesaikan soal dengan baik.

Kurang maksimalnya pemecahan masalah matematis peserta didik sejalan dengan
hasil wawancara dengan guru matematika kelas VIl yang menyampaikan bahwa
rendahnya hasil belajar peserta didik tersebut disebabkan kemampuan pemahaman
konsep dasar yang rendah. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika
kelas VII SMP Negeri 3 Merbau Mataram didapatkan informasi yaitu peserta didik

masih kesulitan dalam memahami soal, mengidentifikasi masalah, melaksanakan



strategi penyelesaian dan menentukan solusi penyelesaian. Saat pembelajaran
berlangsung di dalam kelas, guru hanya menggunakan text book yang disediakan di
sekolah. Belum adanya media pembelajaran yang digunakan saat pembelajaran di

dalam kelas berlangsung.

Permasalahan di atas memerlukan suatu inovasi pembelajaran yang dapat
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk aktif dalam belajar serta dapat
menemukan ide sendiri dalam menyelesaikan masalah, sehingga mereka tidak
hanya menghafal dari apa yang diajarkan tetapi lebih kepada menemukan dan
memahami konsep pembelajaran. Terdapat banyak model pembelajaran yang dapat
dilakukan untuk pembelajaran yang aktif dan inovatif. Salah satunya adalah dengan
menerapkan model pembelajaran yang dirasa sekiranya tepat, yaitu Project Based

Learning.

Pada kurikulum 2013, pemerintah merencanakan beberapa model pembelajaran
yang lebih memberikan penekanan pembelajaran dengan peserta didik sebagai
pusat pembelajaran dan keaktifan peserta didik yang menjadi tujuan, diantaranya
adalah Project Based Learning (Awal dkk 2023). Menurut Buck Isntitue For
Education “hasil akhir dari kerja proyek tersebut adalah suatu produk yang belum
tentu berupa material, tapi bisa berupa presentasi, drama dan lain-lain yang
dipresentasikan di depan umum dan dievaluasi kualitasnya”. Model pembelajaran
Project Based Learning mewajibkan peserta didik untuk belajar dan menghasilkan
sebuah karya, oleh karena itu model ini dapat meningkatkan motivasi peserta didik
untuk belajar, meningkatkan kecakapan peserta didik dalam pemecahan masalah
dan meningkatkan kerjasama peserta didik dalam kerja kelompok (Saputro &
Rayahu 2020).

Model pembelajaran Project Based Learning merupakan pembelajaran dengan
mengedepankan pemodelan sebuah proyek yang memiliki output berupa sebuah
produk. Pembelajaran yang diberikan berupa sharing pengalaman proyek yang
telah dilakukan sehingga hasil akhir dari proyek ini berupa sebuah produk yang
berasal dari aktivitas pendidik. Manfaat Project Based Learning adalah

memberikan inspirasi dan informasi kepada peserta didik untuk membuat jawaban



unik atas masalah yang mereka hadapi. Diharapkan dengan mengikuti pola ini, guru
mampu menjadi fasilitator dan berkolaborasi dengan peserta didik untuk
mengembangkan pola pikir dan kegiatan yang lebih berarti. Ini akan
memungkinkan guru untuk menilai peserta didik berdasarkan pengalaman belajar
mereka dan mengembangkan pengetahuan dan keterampilan sosial (Forendra &
Selaras, 2023)

Project Based Learning adalah pembelajaran yang berbasis proyek menggunakan
media. Peserta didik dibimbing untuk eksplorasi, menilai, interpretasi, sistesi dan
informasi secara berkelompok kemudian dipresentasikan yang berguna untuk
proses pembelajaran peserta didik. Penemuan baru pada model pembelajaran
Project Based Learning harus mampu dipecahkan oleh peserta didik, dalam proses
penemuan hal yang baru peserta didik harus mampu menyusun, membuat
rancangan, menyelesaikan proyek, menyusun presentasi dan evalusi. Proses yang
dilalui oleh peserta didik inilah yang dapat mengembangkan kemampuan berpikir
kritis (Pratiwi & Setyaningtyas 2020).

Project Based Learning merupakan sistem pembelajaran dengan sistem yang
memberikan kesempatan dan ruang kepada peserta didik untuk mengolah dan
mengelola pembelajaran diruang kelas dengan melibatkan banyak orang atau kerja
proyek. Project Based Learning juga merupakan pembelajaran yang inovatif,
kreatif, dengan berpusat pada peserta didik yang menempatkan guru sebagai
motivator dan fasilitator dimana peserta didik diberikan peluang untuk
mengembangkan kemampuan diri secara lebih otonom dengan menginstruksikan
belajarnya (Padwa & Erdi, 2021). Adapun langkah-langkah model pembelajaran
Project Based Learning menurut Rani adalah sebagai berikut: (1) penentuan
pertanyaan mendasar, (2) menyusun rencana project/kegiatan (3) menyusun jadwal

(4) monitoring (5) menguji hasil dan (6) evaluasi pengalaman (Rani dkk., 2021).

Pada proses pembelajaran dengan berkembangnya kemajuan zaman yang
berhubungan dengan teknologi dan pengetahuan akan dilibatkan pada suatu
pengembangan media pembelajaran modern yang berbentuk E-LKPD, demi

membantu perserta didik untuk dapat aktif dan interaktif dalam proses



10

pembelajaran. LKPD merupakan bahan ajar yang berisi rangkuman mengenai
pembelajaran dan berisikan langkah-langkah kerja yang ditugaskan kepada peserta
didik dalam bentuk kertas.

Sedangkan E-LKPD tersaji dalam format elektronik dimana didalamnya ada
animasi, gambar video navigasi yang membuat peserta didik menjadi lebih
interaktif (Febriyanti dkk., 2023). Kelebihan dari E-LKPD adalah E-LKPD
mendukung proses pembelajaran dengan bagian penyusunnya yang terdiri atas
materi dan beberapa latihan soal yang dapat diakses menggunakan computer atau
handphone oleh peserta didik secara mandiri, E-LKPD menghemat tempat dan
waktu, hemat biaya, dan mudah dimodifikasi. Namun, selain kelebihan yang
dimiliki, E-LKPD juga memiliki kekurangan salah satunya yaitu terdapat guru-guru
yang perlu disosialisasikan dalam pemanfaatan E-LKPD (Firtsanianta & Khofifah,
2022).

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang menyatakan keefektivan model
Project Based Learning berbantuan E-LKPD dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik. Pembelajaran matematika
menggunakan Project Based Learning memberikan pengaruh untuk meningkatan
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. Hal ini disebabkan
adanya tugas proyek pembuatan benda konkrit berupa alat peraga klinometer untuk
menggukur besar sudut yang dapat membantu peserta didik dalam proses

pembelajaran trigonometri (Priatna dkk., 2022).

Pengembangan perangkat pembelajaran materi bentuk aljabar melalui model
Project Based Learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik menghasilkan perangkat berupa LKPS (Lembar Kerja
Proyek Siswa) mengalami kenaikan yang cukup signifikan (Sofyan dkk., 2021).
Penelitian yang dilakukan oleh Hardiningsih menghasilkan penelitian
menunjukkan bahwa model pembelajaran Project Based Learning efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah statistik matematika peserta didik
(Hardiningsih dkk., 2023). Hal ini sesuai dengan penelitian terdahulu yang

dilakukan oleh Klemens Mere bahwa dengan menggunakan Project Based
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Learning maka dapat meningkatkan keterampilan berpikir peserta didik (Mere,
2023).

Berlandaskan penelitian terdahulu dan latar belakang diatas, terdapat kemungkinan
bahwa E-LKPD berbasis model pembelajaran Project Based Learning dapat
meningkatkan kemampuan Adversity Quotient peserta didik, karena dengan
menggunakan E-LKPD berbasis Project Based Learning dalam proses
pembelajaran peserta didik akan bekerja secara mandiri serta aktif dalam
memecahkan masalah yang terdapat pada projek tersebut. Selama pembelajaran
berlangsung peserta didik juga akan memiliki semangat yang besar serta
pengalaman belajar yang bermakna dan menarik. Sehingga peneliti tertarik untuk
melakukan penelian lebih lanjut dengan melakukan pengembangan E-LKPD
menggunakan Liveworksheet berbasis Project Based learning untuk meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah matematis dan Adversity Quotient peserta didik.

Agar tercapainya tujuan pembelajaran matematika yang salah satunya adalah
kemampuan pemecahan masalah matematis, maka perlu diberikan inovasi baru
terhadap pengembangan E-LKPD yang bertujuan untuk mengkonstruksi
pengetahuan peserta didik. Inovasi yang dilakukan pada E-LKPD tersebut yaitu
berupa penggunaan suatu model pembelajaran yang dijadikan sebagai landasan
dalam mengembangkan E-LKPD melalui Project Based Learning. Pada model ini
peserta didik dihadapkan dengan projek/kegiatan dan kemudian diarahkan untuk

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi beberapa

permasalahan, yaitu sebagai berikut:

1. Bagaimana hasil pengembangan E-LKPD berbasis Project Based Learning
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis dan Adversity Quotient
peserta didik yang memenuhi kriteria valid dan praktis?

2. Apakah hasil pengembangan E-LKPD berbasis Project Based Learning efektif
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan Adversity

Quotient peserta didik?
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1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:

1. Untuk menghasilkan E-LKPD berbasis Project Based Learning guna
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan Adversity
Quotient peserta didik yang memenuhi kriteria valid dan praktis.

2. Untuk mengetahui keefektifan E-LKPD berbasis Project Based Learning
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan

Adversity Quotient peserta didik.

1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penilitian ini diharapkan pengembangan E-LKPD ini dapat digunakan

sebagai acuan pengembangan bahan pembelajaran berbasis multimedia yang lain
dan diharapkan dapat mendorong munculnya pengembangan bahan pembelajaran
lain yang lebih bervariasi guna menciptakan pembelajaran yang aktif dan

menyenangkan bagi peserta didik.

2. Manfaat Praktis
Dilihat dari segi praktis, penelitian ini memberikan manfaat antara lain :

a) Bagi guru, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai acuan
mengajar dengan menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia yang
sesuai dengan kurikulum yang digunakan di sekolah.

b) Bagi sekolah, diharapkan penelitian ini dapat memberikan sumbangan
pemikiran dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran matematika.

c) Bagi peneliti lain, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi,
dan menambah wawasan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
model pembelajaran, serta dapat dijadikan sebagai salah satu referensi E-

LKPD yang dapat digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran.
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Bagi peserta didik, lembar LKPD diharapkan dapat membantu peserta didik
untuk menemukan konsep secara mandiri, meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari, serta dapat mengembangkan
Adversity Quotient peserta didik.

Bagi pembaca, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi,
dan menambah wawasan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
multimedia, serta dapat dijadikan sebagai salah satu referensi LKPD yang

dapat digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori

2.1.1 Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD)
2.1.1.1 Pengertian E-LKPD

E-LKPD ialah salah satu jenis bahan ajar elektronik yang dapat digunakan guru
dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Isi E-LKPD biasanya berupa petunjuk
dan panduan belajar serta tugas-tugas untuk dikerjakan oleh peserta didik yang telah
disesuaikan dengan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran yang diharapkan
(Palupi & Pujianto, 2021). Tugas-tugas yang terdapat pada E-LKPD dapat berupa
tugas teoritis seperti tugas resume maupun tugas praktik seperti tugas praktikum

atau tugas lapangan (Prastowo, 2014).

Dengan demikian, E-LKPD dapat dijadikan penunjang kegiatan belajar peserta
didik baik secara teori maupun praktik. Penggunaan E-LKPD dibutuhkan suatu
perangkat seperti komputer, handphone, laptop dan perangkat lain yang dapat
membaca Program Adobe Reader (PDF). Tampilan E-LKPD terdiri dari lembaran-
lembaran yang dijadikan pedoman dalam proses belajar mengajar yang berisikan
latihan atau tugas untuk dikerjakan peserta didik pada suatu pokok bahasan. LKPD
elektronik terdapat sekumpulan kegiatan mendasar yang harus dilakukan peserta
didik pada proses belajar mengajar (Muslim dkk., 2017). LKPD elektronik menjadi
bagian dari proses pembelajaran yang bertujuan agar peserta didik mendapat
kesempatan untuk menguji dan membuktikan apa yang diperoleh dari teori dan
pelajaran praktik (Khairunnufus dkk 2019).

Penyajian E-LKPD juga bisa berbentuk panduan latihan dalam pengembangan
suatu aspek kognitif maupun aspek lainnya dengan melakukan suatu percobaan. Isi
dari E-LKPD harus sejalan dengan Kompetensi Dasar (KD) yang dikembangkan
dengan mengacu pada kurikulum yang berlaku. Kriteria E-LKPD yang baik yaitu
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jika ditinjau dari segi penyajian, isi maupun kebahasaan telah dinyatakan layak
sesuai dengan yang dijelaskan oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (Pertiwi
dkk., 2021). Pengembangan E-LKPD dilakukan dengan tujuan untuk
memperlancar dan memberikan bantuan informasi atau materi pembelajaran

sebagai pegangan bagi peserta didik ketika melakukan kegiatan pembelajaran.

Fungsi dari E-LKPD vyaitu bahan ajar yang bisa meminimalkan peran guru,
menjadikan peserta didik semakin aktif dan memperoleh pengetahuan yang
bermakna, menjadikan peserta didik memperoleh kreatifitas berfikir dan
keterampilan olah tangan serta memudahkan pendidik dalam melaksanakan
pengajaran di dalam kelas (Andriani dkk., 2019). Adanya E-LKPD diharapkan
memudahkan peserta didik dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran secara
sistematis dan aman. Tahapan E-LKPD juga mengarahkan peserta didik dalam

menerapkan metode ilmiah untuk menemukan pemecahan masalah.

2.1.1.2 Penyusunan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD)

Berikut prinsip-prinsip yang harus diperhatikan dalam penyusunan E-LKPD vyaitu:

1. Relevan dengan pencapaian standar kompetensi dan kompetensi dasar (prinsip
relevansi atau keterkaitan).

2. Penyajian E-LKPD harus mencakup semua KD yang harus dikuasai peserta
didik dalam materi tersebut (prinsip konsistensi).

3. Memuat bahan pembelajaran yang dapat mempermudah dalam menguasai KD
(prinsip kecukupan).

2.1.1.3 Tahap penyusunan E-LKPD

Adapun tahapan dalam menyusun E-LKPD adalah sebagai berikut;

1. Melakukan analisis kurikulum: Analisis kurikulum adalah langkah pertama
dalam penyusunan E-LKPD bertujuan untuk menentukan materi-materi yang
diperlukan dalam E-LKPD. Langkah analisis dalam menemukan dilakukan
dengan cara melihat materi pokok, pengalaman belajar, serta materi yang akan
diajarkan. Selanjutnya mencermati kompetensi yang harus dimiliki peserta
didik.
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2. Menyusun peta kebutuhan E-LKPD: Peta kebutuhan E-LKPD dapat ditulis
dengan mengetahui urutan E-LKPD yang diperlukan. Urutan E-LKPD tersebut
berguna untuk menentukan penulisan yang diprioritaskan dimulai dari analisis
sumber belajar serta analisis kurikulum.

3. Menentukan judul E-LKPD: Penyajian E-LKPD mengacu pada komponen-
komponen dasar, materi-materi pokok, ataupun pengalaman belajar yang
terdapat dalam kurikulum. Suatu KD bisa dijadikan judul E-LKPD jika KD itu
tidak terlalu besar. Besar kecilnya suatu KD dapat diketahui dengan cara
menguraikan ke dalam suatu materi pokok apabila didapatkan maksimal empat
materi pokok, maka KD tersebut dapat dijadikan sebagai satu judul E-LKPD.

2.1.1.4 Kriteria Kualitas E-LKPD

Ada berbagai persyaratan yang harus dipenuhi dalam penyusunan E-LKPD. Berikut
syarat-syarat yang harus dipenuhi E-LKPD menurut pendapat Hendri Darmojo dan
Jenny R.E Kaligis (Pertiwi et al., 2021):

1. Syarat didaktik, yaitu dalam penyusunan E-LKPD harus memperhatikan
keuniversalannya yang bertujuan agar E-LKPD bisa dipakai untuk semua yang
memiliki kecepatan belajar bervariasi. Proses menemukan konsep lebih
ditekankan dalam eLKPD dan yang terpenting terdapat variasi stimulus melalui
berbagai media dan kegiatan peserta didik. Kemudian diharapkan dapat
mengutamakan pengembangan kemampuan sosial, emosional, moral serta
estetika. Pengalaman belajar yang dialami peserta didik ditentukan oleh
pengembangan pribadi peserta didik.

2. Syarat konstruksi, yaitu berhubungan dengan penggunaan bahasa, susunan
kalimat, kosakata, tingkat kesukaran serta kejelasan dalam E-LKPD.

3. Syarat teknis, yaitu menekankan pada tulisan, gambar serta penampilan pada
E-LKPD.

2.1.2 Model Pembelajaran Project Based Learning

2.1.2.1 Pengertian Project Based Learning

Model pembelajaran adalah adalah bentuk pembelajaran yang tergambar dari awal

sampai akhir yang disajikan secara khas oleh guru. Dengan kata lain, model
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pembelajaran merupakan bungkus atau bingkai dari penerapan suatu pendekatan,
metode, strategi, dan teknik pembelajaran (Helmiati, 2012). Project Based
Learning adalah salah satu model pembelajaran yang menggunakan masalah dunia
nyata sebagai suatu konteks bagi peserta didik untuk belajar tentang cara berpikir
kritis dan keterampilan pemecahan masalah serta untuk memperoleh pengetahuan

dan konsep yang esensial dari materi pelajaran.

Pembelajaran Project Based Learning juga diharapkan mampu memberikan solusi
dalam menyelesaikan permasalahan yang terjadi dengan menciptakan suatu ide atau
menciptakan produk dengan memanfaatkan lingkungan yang ada. Pembelajaran
Project Based Learning memiliki langkah-langkah sebagai berikut: penentuan
pertanyaan mendasar, mendesain perencanaan proyek, menyusun jadwal,
memonitor peserta didik dan kemajuan proyek, menguji hasil, dan mengevaluasi
pengalaman (Azzahra dkk., 2023). Adapun sintak model pembelajaran Project

Based Learning adalah sebagai berikut (Banawi, 2019):

Tabel 2.1 Sintak Model Project Based Learning

Kegiatan Pokok

EM Sintaks Deskripsi
. Guru bersama dengan peserta didik
Mengamati Penentuan proyek menentukan tema/topik proyek
Menyusun perencanaan Guru memfasilitasi peserta didik
Menanya dan langkah-langkah untuk merancang langkah-langkah

Mengumpulkan
informasi

Mengasosiasi

Mengomunikasik
an

penyelesaian proyek bisa
melalui percobaan

Penyusunan jadwal
pelaksanaan projek

Penyelesaian laporan
proyek dengan fasilitasi
dan monitoring guru

Penyusunan laporan dan
presentasi/

publikasi hasil projek.
Evaluasi proses dan hasil
projek

kegiatan penyelesaian proyek beserta
pengelolaannya.

Guru  memberikan  pendampingan
kepada peserta didik dalam melakukan
penjadwalan semua kegiatan yang
telah dirancangnya.

Kerja keras, kerjasama, kejujuran
Guru memfasilitasi dan memonitor
peseerta didik dalam melaksanakan
rancangan proyek yang tekah dibuat.
Kerja keras

Guru memfasilitasi peserta didik
untuk mempresentasikan dan
keberanian mempublikasikan hasil
karya.

Guru dan peserta didik pada akhir
proses  pembelajaran  melakukan
refleksi terhadap aktivitas dan hasil
tugas proyek menjadi pembelajar
sepanjang masa.
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2.1.2.2 Langkah-langkah Project Based Learning

Adapun langkah-langkah Project Based Learning yang akan digunakan oleh
penulis adalah sebagai berikut:

1. Dalam langkah pertama, yaitu perencanaan dan desain proyek. Peserta didik
akan merencanakan proyek/kegiatan, menentukan langkah-langkah yang akan
diperlukan untuk memecahkan proyek tersebut, dan merancang produk dan
solusi yang akan dihasilkan.

2. Dalam langkah kedua, yaitu pelaksanaan proyek. Peserta didik mengerjakan
proyek permasing-masing kelompok sesuai dengan rencana yang sudah dibuat
sebelumnya. Kegiatan yang dilakukan oleh peserta didik seperti melakukan
riset, mengumpulkan data, mengembangkan produk dan langkah-langkah
lainnya yang diperlukan dalam menyelesaikan proyek.

3. Dalam langkah ketiga, yaitu evaluasi dan refleksi. Setelah peserta didik
menyelesaikan proyek masing-masing kelompok, peserta didik merefleksikan
proses pembelajaran yang sudah mereka peroleh.

Sintaks Project Based Learning dijadikan lebih sederhana karena dalam situasi

dimana waktu atau sumber daya terbatas. Sehingga merancang langkah-langkah

Project Based Learning sesuai dengan kebutuhan pembelajaran sebenarnya.

2.1.2.3 Kelebihan Project Based Learning

Adapun kelebihan Project Based Learning adalah sebagai berikut:

1. Meningkatkan keterampilan sosial dan berpikir kreatif (Kusadi dkk., 2020)

2. Meningkatkan hasil belajar (Triani, 2017)

3. Memotivasi peserta didik dengan melibatkannya di dalam pembelajarannya,
membiarkan sesuai minatnya, menjawab pertanyaan dan untuk membuat
keputusan dalam proses belajar.

4. Menyediakan kesempatan pembelajaran berbagai disiplin ilmu.

5. Membantu keterkaitan hidup di luar sekolah, memperhatikan dunia nyata, dan
mengembangkan ketrampilan nyata.

6. Menyediakan peluang unik karena pendidik membangun hubungan dengan

peserta didik, sebagai pelatih, fasilitator, dan co-learner.
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7. Menyediakan kesempatan untuk membangun hubungan dengan komunitas
yang besar.

8. Membuat peserta didik lebih aktif dan berhasil memecahkan problem-problem
yang kompleks.

9. Mendorong peserta didik untuk mengembangkan dan mempraktikkan
keterampilan komunikasi.

10. Memberikan pengalaman pada peserta didik pembelajaran dan praktik dalam
mengorganisasikan proyek, dan membuat alokasi waktu dan sumber-sumber

lain seperti perlengkapan untuk menyelesaikan tugas (Murniati, 2021).

2.1.3 Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Menurut KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia), kemampuan adalah kesanggupan
untuk melakukan sesuatu. Dalam hal lain masalah adalah suatu hal yang selalu kita
hadapi dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Sumartini (2018) pemecahan
masalah ialah sebagai proses merupakan suatu kegiatan yang lebih mengutamakan
pentingnya prosedur, langkah-langkah strategi yang ditempuh oleh peserta didik
dalam menyelesaikan masalah dan akhirnya dapat menemukan jawaban soal bukan

hanya pada jawaban itu sendiri.

Pembelajaran matematika dengan pemecahan masalah diberikan kepada peserta
didik supaya peserta didik memiliki kemampuan bernalar serta kemampuan
berpikir tingkat tinggi. Hal tersebut merupakan bekal bagi peserta didik untuk
menghadapi zaman yang semakin kompleks dan kompetitif. Dalam pembelajaran
matematika dengan pemecahan masalah peserta didik tidak akan tertarik untuk
belajar memecahkan masalah jika peserta didik tidak diberikan masalah yang
menantang (Sunendar 2017). Pemecahan masalah membutuhkan proses membaca,
yaitu memahami bacaan dan menggunakan pengetahuan matematika, serta

penggunaan operasi matematika (Yuwono dkk 2018).

Menurut Akbar dkk (2017) pemecahan masalah matematik sebagai satu pendekatan
pembelajaran melukiskan pembelajaran yang diawali dengan penyajian masalah

kontekstual yang kemudian melalui penalaran induktif peserta didik menemukan
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kembali konsep yang dipelajari dan kemampuan matematik lainnya. Sedangkan
pemecahan masalah sebagai proses meliputi beberapa kegiatan vyaitu:
mengidenfitikasi kecukupan unsur untuk penyelesaian masalah, memilih dan
melaksanakan strategi untuk menyelesaikan masalah, melaksanakan perhitungan,
dan menginterprestasi solusi terhadap masalah semula dan memeriksa kebenaran

solusi.

Secara operasional tahapan pemecahan masalah menurut Krulik dan Rudnick
menerangkan secara rinci heuristik Polya yang terdiri dari lima langkah pemecahan
masalah yang kontinu dengan rincian sebagai berikut, yaitu membaca dan berpikir
(read and think), eksplorasi dan merencanakan (explore and plan), memilih strategi
(select a strategy), mencari jawaban (find an answer), dan refleksi dan
mengembangkan (reflect and extend). Pola heuristik ini disebut kontinu karena
misalnya proses membaca dan mengekslorasi dapat dilakukan dalam satu waktu
yaitu melalui kegiatan berpikir. Begitu pula pada waktu yang sama saat individu
melakukan tahap eksplorasi, ia juga termasuk dalam tahap memilih strategi yang
akan digunakan (Shodigin dkk., 2020).

Menurut Sumarmo dalam (Reski dkk., 2019) beberapa indikator kemampuan
pemecahan masalah yang dikemukakan ialah (1) mengidentifikasi kecukupan data
untuk pemecahan masalah, (2) membuat model matematis dari suatu situasi atau
masalah sehari-hari dan menyelesaikannya, (3) memilih dan menerapkan strategi
untuk menyelesaikan masalah matematika atau di luar matematika, (4)
menjelaskan atau menginterpretasikan hasil sesuai permasalahan semula,
serta memeriksa kebenaran hasil atau jawaban, dan (5) menerapkan matematika
sacara bermakna. Menurut Polya (Purba dkk., 2021), indikator kemampuan
pemecahan masalah yaitu (1) memahami masalah, (2) membuat rencana
penyelesaian, (3) melaksanakan rencana penyelesaian, dan (4) memeriksa kembali
prosedur dan hasil penyelesaian. Indikator pemecahan masalah tersebut memiliki
empat langkah utama yang membantu peserta didik dalam mengatasi masalah

matematis secara sistematis.
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Dengan demikian, dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa untuk mencapai
kompetensi pemecahan masalah, seseorang harus memiliki pengalaman yang luas
dalam memecahkan berbagai masalah yang dihadapi. Dan dapat dikatakan peserta
didik memiliki kemampuan memecahkan masalah apabila mampu mengidentifikasi
dan memecahkan masalah secara sistematis dalam berbagai bentuk, memahami

hubungan antara berpikir dalam memecahkan masalah satu sama lain.

Langkah-langkah pemecahan masalah menurut Polya sederhana dan mudah
dipahami, sehingga banyak diterapkan dalam kurikulum matematika di seluruh
dunia. Beberapa peneliti mengemukakan bahwa penggunaan langkah-langkah
Polya dapat membantu mahapeserta didik dalam mengembangkan kemampuan
pemecahan masalah matematis. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Fitriani
dkk (2022) dan Yuwono (2020) menyatakan bahwa mengikuti langkah-langkah
tersebut, peserta didik dapat lebih terstruktur dalam menyelesaikan soal

matematika.

Berdasarkan penelitian terdahulu dapat disimpulkan bahwa teori pemecahan
masalah matematis memiliki beragam pendekatan yang dapat diterapkan dalam
pendidikan matematika yang bertujuan untuk membantu peserta didik dalam
memahami dan menyelesaikan masalah matematis secara efektif. Kemampuan
pemecahan masalah matematis melibatkan langkah-langkah sistematis dan strategi
yang efektif untuk menyelesaikan masalah. Dengan menggunakan langkah-langkah
pemecahan masalah menurut Polya (memahami masalah, merencanakan
penyelesaian, melaksanakan rencana, dan memeriksa kembali) memberikan

struktur yang jelas bagi peserta didik dalam menyelesaikan soal matematika.

2.1.4 Adversity Quotient

Kecerdasan seorang manusia dibagi menjadi beberapa jenis, yaitu Emotional
Quotient (EQ), Spiritual Quotient (SQ), Creativity Quotient (CQ), Intelligence
Quotient (1Q), Emotional Spiritual Quotient (ESQ), dan Adversity Quotient.
Wahyuni dkk (2022) mengatakan bahwa Advesity Quotient merupakan salah satu
kecerdasan yang dimiliki seseorang ketika menghadapi permasalahan, atau dengan
kata lain merupakan daya juang seseorang. Menurut Azizah (2020) Adversity
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Quetient merupakan kecerdasan untuk menghadapi keadaan sulit atau kecerdasan
dalam menghadapi tantangan kehidupan. Menurut Fadila & Armiati (2023)
Adversity Quotient atau kemampuan peserta didik untuk mengatasi tantangan
belajarnya, ialah satu diantara elemen internal yang memberikan pengaruh akan

hasil belajar.

Adversity Quotient mencakup kemampuan individu untuk berjuang menghadapi
dan mengatasi masalah, hambatan, atau kesulitan. Ini termasuk mengubah
tantangan menjadi peluang keberhasilan. Jika peserta didik menyerah dan putus asa
pada tugas yang disajikan oleh guru, ini memperlihatkan dimana level Adversity
Quotient mereka masih rendah. Peserta didik yang tidak mudah menyerah dan
mampu menahan semua kegagalannya, sangat diperlukan jika ingin mencapai hasil

belajar yang baik.

Dalam pembelajaran Adversity Quotient memberikan pengaruh akan hasil belajar
dari peserta didik. Kemampuan untuk mengatasi tantangan dan menjalani hidup,
atau lebih khusus lagi, kemampuan untuk tidak mudah putus asa ketika berhadapan
akan semua setiap tantangan pada kehidupan. Stoltz mengidentifikasi empat
dimensi utama yang membentuk Adversity Qoutient, yang dikenal dengan akronim
CORE:

1. Control (Kendali): Sejauh mana individu merasa mampu mengendalikan
respon terhadap situasi sulit. Individu dengan Adversity Qoutient tinggi
memiliki optimisme dan keyakinan bahwa mereka dapat mempengaruhi hasil
dari situasi yang dihadapi.

2. Ownership (Kepemilikan): Kemampuan individu untuk mengambil tanggung
jawab atas situasi yang dihadapi, termasuk belajar dari pengalaman buruk dan
tidak menyalahkan orang lain.

3. Reach (Jangkauan): Sejauh mana individu percaya bahwa kesulitan yang
dihadapi akan mempengaruhi aspek lain dalam hidup mereka. Individu dengan
Adversity Qoutient tinggi cenderung membatasi dampak negatif dari masalah
sehingga tidak menjangkau bidang lain dalam kehidupan mereka.

4. Endurance (Ketahanan): Ketahanan individu dalam menghadapi kesulitan dan

persepsi mereka terhadap lama waktu kesulitan tersebut akan berlangsung.
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Individu dengan Adversity Qoutient tinggi memiliki daya tahan yang lebih baik

untuk terus berjuang meskipun dalam situasi sulit.

Adversity Quotient merupakan indikator penting dari kemampuan seseorang untuk
bertahan dan berhasil dalam menghadapi tantangan hidup. Dengan memahami dan
mengembangkan  dimensi-dimensi ~ Adversity  Quotient, individu dapat
meningkatkan ketahanan mental mereka, yang pada gilirannya dapat membantu
mereka mencapai kesuksesan dalam berbagai aspek kehidupan. Untuk memahami
peran Adversity Qoutient dalam menghadapi suatu permasalahan, menurut Paul G.
Stoltz dalam (Putra & Oktaviane, 2022), terdapat tiga kategori respons terhadap

masalah tersebut, yaitu:

1. Tingkat Quitters
Quitters dapat diartikan sebagai sekelompok orang yang berhenti. Kelompok ini

lebih menghentikan perjuangannya dan merelakan impian yang ingin dicapai.
Mereka menolak kesempatan yang telah diberikan. Mereka mengabaikan, dan
menutupi dorongan manusiawi untuk terus berjuang, dan memilih untuk
meninggalkan banyak hal dalam kehidupannya. Jika Adversity Qoutient peserta
didik yang termasuk kategori Quitters, maka peserta didik tersebut akan langsung
menyerah ketika menghadapi kesulitan dalam menghadapi suatu masalah pada
proses pembelajaran. Saat mendapat kesulitan belajar, mereka hanya berkeluh
kesah menghadapi persoalan yang ada. Dengan demikian, prestasi belajar yang

dicapainya tidak akan maksimal.

2. Tingkat Campers
Berbeda dengan Quitters, Campers sekurang-kurangnya seseorang telah

menanggapi tantangan itu. Perjalanan mereka mungkin tidak mudah atau bahkan
telah mengorbankan banyak hal, dan telah belajar dengan rajin untuk sampai pada
suatu titik di mana mereka kemudian memilih untuk berhenti. Sehingga, dapat
dikatakan bahwa peserta didik yang Adversity Qoutient miliknya berada pada
kategori Campers, maka Adversity Qoutient mereka termasuk pada tingkat sedang.
Peserta didik yang termasuk dalam kategori Campers tersebut, awalnya giat
berusaha dalam menghadapi kesulitan dalam masalah pembelajaran, tetapi di

tengah perjalanan mereka merasa cukup dan mengakhiri usahanya. Mereka merasa
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sudah cukup untuk mempelajari materi yang ada dalam buku pelajaran tanpa
berusaha lagi untuk lebih memperdalamnya dengan mencari materi lain yang lebih

menambah ilmunya.

3. Tingkat Climbers
Climbers adalah sebutan untuk seseorang yang hidupnya memegang teguh pada

konsep perjuangan. Tanpa mengkhawatirkan, keuntungan atau kerugian, nasib
buruk atau nasib baik, mereka terus berusaha dan berjuang. Climbers adalah
sesorang yang tidak pernah membiarkan umur, jenis kelamin, ras, cacat fisik atau
mental, serta hambatan lainnya untuk menghalangi perjuangannya. Peserta didik
yang termasuk dalam kategori Climbers, maka Adversity Qoutient mereka termasuk
pada tingkat tertinggi.

Peserta didik akan sangat gigih, ulet dan tabah serta terus bekerja keras dalam
menyelesaikan kesulitan suatu permasalahan pada proses belajarnya. Peserta didik
akan terus belajar mencari ilmu yang baru untuk menambah wawasannya. Kesulitan
yang ada, tidak akan membuat mereka mundur untuk terus belajar sehingga prestasi
belajar yang dicapai akan maksimal. Menurut Ridho (2016) Adversity Qoutient
terbentuk melalui proses pembelajaran yang didapat seseorang sejak kecil hingga
dewasa. Sehingga akan terdapat beberapa faktor yang akan mempengaruhi

Adversity Qoutient tersebut, yaitu:

1. Pengaruh lingkungan keluarga

Orang tua sebagai pendidik utama seorang anak, memegang peranan yang sangat
penting dalam menciptakan kesejahteraan anak, melalui bimbingan dan pendidikan
serta menanamkan kepribadian yang baik kepada anaknya. Cara orang tua mendidik
akan sangat berpengaruh terhadap Adversity Qoutient anak. Untuk itu diperlukan
pola asuh yang baik, dimana orang tua memberikan pengajaran dalam menghadapi
kesulitan hidup sebagai bekal anak dalam menghadapi tantangan kehidupan yang
dimasa depan akan semakin sulit. Keluarga, akan menjadi tempat yang utama dalam
mendidik anak dari lahir sampai menuju kedewasaannya. Segala tingkah laku yang
diperlihatkan pada anggota keluarga baik itu secara halus maupun kasar, menjadi

faktor pendukung pembentukan karakter anak tersebut.
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2. Pengaruh lingkungan sekolah

Sekolah adalah sebuah wadah bagi seseorang dalam mencari ilmu. Bukan hanya
itu, sekolah juga mampu memberikan seorang peserta didik masukan dalam
membentuk karakternya. Karena di sekolah itulah, peserta didik akan menemukan
berbagai macam hal yang dapat mempengaruhi dirinya, terutama pengaruh dari
teman sebayanya. Karena, pada pergaulan sebaya tersebut perserta didik akan
membentuk sebuah kelompok pertemanan, dan mereka akan memilih yang mana

akan dijadikan teman dalam lingkup kelompoknya.

3. Pengaruh lingkungan masyarakat

Lingkungan masyarakat dapat dikatakan lingkungan tempat tinggal. Apabila
lingkungan tempat tinggal yang diterima seorang anak tersebut baik, maka akan
baik pula pengaruh yang akan didapatnya. Tetapi apabila lingkungan tempat tinggal
yang diterima seorang anak tersebut buruk, maka akan buruk pula pengaruh yang

akan didapatnya.

2.2 Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalahan penafsiran dari suatu istilah dalam penelitian ini,

maka terdapat istilah-istilah yang perlu dijelaskan, yaitu:

1. Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD) adalah suatu lembar kerja
modern berbantuan digital pada penyajiannya, yang berfungsi sebagai panduan
belajar dan memudahkan peserta didik dalam pembelajaran matematika. LKPD
berupa petunjuk, langkah-langkah penyelesaian dan soal latihan yang sesuai
dengan kompetensi dasar yang akan dicapai.

2. Pemecahan masalah matematis adalah suatu cara sistematis dalam upaya untuk
menyelesaikan suatu permasalahan yang jawabannya tidak mudah di peroleh.
Untuk mencari jawaban tersebut di butuhkan kemampuan pemecahan masalah.
Maka dari itu, kemampuan pemecahan masalah perlu dilatih dan dipelajari,
yang mana di dalamnya memuat indikator yaitu memahami masalah, membuat

rencana, menerapkan strategi penyelesaian dan menguji kebenaran jawaban.
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3. Adversity Quotient adalah proses penyesuaian diri seseorang dalam
menghadapi berbagai masalah, guna mengembangkan kognitifnya itu sendiri,
maka menjadi sangat penting kepemilikan Adversity Quotient di dalam diri
peserta didik. Dengan kata lain, Adversity Quotient dapat dikatakan sebagai
kemampuan daya tahan peserta didik ketika menghadapi suatu kesulitan
masalah dalam pembelajaran.

4. Project Based Learning adalah model pembelajaran yang menekankan peserta
untuk belajar memahami konsep, prinsip, penyelidikan, keputusan, dan

menyajikan produk.

2.3 Kerangka Pikir

Matematika mempunyai peranan yang sangat penting bagi kehidupan manusia.
Banyak permasalahan di dalam kehidupan yang harus di selesaikan dengan
menggunakan ilmu matematika, seperti menghitung, mengukur, memprediksi dan
lain sebagainya. Matematika juga berfungsi untuk memecahkan suatu masalah
dengan sifat alaminya yang abstrak serta mampu membuat pola pikir seseorang
semakin berkembang. Sehingga dapat dengan mudah menyelesaikan

permasalahanan dalam kehidupan sehari-hari.

Didalam menyelesaikan kesulitan dalam permasalahan kehidupan sehari-hari
diperlukan Adversity Quotient tingkat tinggi dari manusia, karena dengan Adversity
Quotient yang berada pada tingkat tinggi, seseorang akan memiliki daya tahan
dalam menyelesaikan suatu kesulitan masalah, dan dia juga berusahan
menyelesaikan kesulitan masalahnya dengan rencana yang sistematis, tanpa
terbawa emosi yang menyebabkan proses penyelesaiannya jadi berantakan. Dalam
dunia pendidikan, sangat di harapkan peserta didik dapat memiliki kemampuan
dalam pembelajaran matematika yaitu kemampuan pemecahan masalah matematis

dan disertai Adversity Quotient tingkat tinggi.

Pada era modern saat ini, maka timbul pemikiran pentingnya pengembangan bahan
ajar berbantu digital berupa Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD) yang
berbasis proyek yang memuat masalah dalam kehidupan sehari-hari agar dapat
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membantu dalam penyelesaian masalah matematis. Untuk membuat E-LKPD
berbasis proyek dengan permasalahan kehidupan sehari-hari haruslah dibuat
berdasarkan materi yang banyak mendukung atas permasalahan tersebut, sehingga
dipilih  materi bentuk aljabar, karena materi tersebut banyak diambil
permasalahannya dalam kehidupan sehari-hari. Kehadiran E-LKPD ini bertujuan

untuk menunjukkan kebermanfaatan pembelajaran matematika pada era digital.

Kemampuan pemecahan masalah matematika kelas VII SMP Negeri 3 Merbau
Mataram menunjukan hasil yang belum optimal. Belum optimalnya kemampuan
pemecahan masalah matematika peserta didik disebabkan oleh beberapa faktor
salah satunya penggunaan model dan media pembelajaran yang belum
memfasilitasi pemaksimalan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta
didik. Dari wawancara yang sudah dilakukan dengan guru Matematika mengatakan
bahwa peserta didik belum memiliki semangat yang tinggi dalam melakukan
pembelajaran di dalam kelas. Media pembelajaran berupa LKPD digunakan masih
belum dapat menarik minat belajar peserta didik. Berdasarkan hasil pra penelitian,
diperoleh bahwa peserta didik masih kesulitan untuk memecahkan persoalan
matematika yang didalamnya menuntut kemampuan analisis peserta didik.
Ditambah kurangnya pemahaman dan daya juang (Adversity Quotient) peserta didik
akan materi pembelajaran yang tentunya sangat diperlukan dalam proses

pemecahan masalah.

LKPD yang dikombinasikan dengan media elektronik yang sering disebut Lembar
Kerja Peserta Didik Electronic (E-LKPD) berbasis Project Based Learning dirasa
mampu untuk mengatasi belum optimalnya kemampuan pemecahan masalah
matematis Adversity Quotient peserta didik. Setelah E-LKPD selesai dirncang dan
dikembangkan, akan dilakukan uji coba untuk menguji keefektifannya dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan Adversity Quotient peserta
didik. E-LKPD mempercepat akses dalam mencapai informasi tertentu dan
memudahkan peserta didik dalam belajar, sehingga dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik dan juga menjadi daya tarik dan memotivasi peserta didik
saat belajar. Penggunaan metode pemecahan masalah dalam E-LKPD harus

didukung dengan media pembelajaran yang sesuai dengan minat peserta didik
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sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. E-LKPD merupakan suatu bahan
pembelajaran berupa lembar kerja elektronik yang berisi petunjuk untuk melakukan

kegiatan pembelajaran memecahkan masalah dan juga menemukan konsep.

Model Project Based Learning merupakan model pembelajaran yang menekankan
peserta belajar untuk memahami konsep, prinsip, penyelidikan, keputusan, dan
menyajikan produk. Penerapan model Project Based Learning dalam pembelajaran
dimaksudkan untuk mendorong peserta didik dalam kapasitas untuk analisis
mendalam dan pemecahan masalah yang kreatif tentang topik yang diajarkan. Hal
ini dicapai dengan menghadirkan masalah berbasis kontekstual yang terkait erat
dengan masalah dunia nyata. Menggunakan kerangka Project Based Learning di
kelas dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik, motivasi
belajar mandiri, kapasitas kolaborasi, dan keluasan pengetahuan. Hubungan antara
variabel-variabel penelitian dijelaskan melalui diagram alur yang menunjukkan
bagaimana E-LKPD berbasis Project Based Learning dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis dan Adversity Quotient peserta didik

secara bertahap.

Berdasarkan hal diatas, dipandang perlu untuk mengembangkan sumber belajar
yang valid, efektif, dan efisien dalam bentuk E-LKPD berbasis Project Based
Learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan
Adversity Quotient peserta didik. Materi singkat, contoh soal yang membantu
peserta didik memahami materi, dan latihan soal yang terkait dengan materi yang
diajarkan, semuanya dapat disajikan melalui E-LKPD yang dikembangkan. Bentuk
aljabar menjadi materi yang dipilih, materi bentuk aljabar diyakini dapat berfungsi
sebagai penghubung antara ide matematika dan aplikasi praktis dalam memahami

pemecahan masalah peserta didik.
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Gambar 2.1. Diagram Alur Kerangka Pikir
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2.4 Hipotesis

Berdasarkan rumusan masalah yang di uraikan sebelumnya, hipotesis dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Hasil pengembangan E-LKPD berbasis Project Based Learning dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan Adversity
Quotient peserta didik memenuhi kriteria valid dan praktis.

2. Hasil pengembangan E-LKPD berbasis Project Based Learning efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan Adversity

Quotient peserta didik.



I1l. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R & D). Metode penelitian dan pengembangan dapat
diartikan sebagai cara ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi dan
menguji validitas produk yang dihasilkan (Sugiyono, 2021). Produk yang akan
dihasilkan pada penelitian ini adalah E-LKPD untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis dan Adversity Quotient. Model pengembangan
penelitian ini  mengikuti pola ADDIE (Analize, Design, Development,

Implementation, and Evaluation).

3.2 Desain Penelitian

Terdapat berbagai model dalam penelitian dan pengembangan. Salah satu model
yang popular diterapkan dalam pengembangan bahan ajar adalah model ADDIE.
Pemilihan model ADDIE didasari atas pertimbangan bahwa model ini
dikembangkan secara sistematis dan berpijak pada landasan teoritis desain
pembelajaran (Tegeh dkk., 2014). Model ini disusun secara terprogram dengan
urutan-urutan kegiatan yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar
yang terkait dengan sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik

pembelajaran.

Model ini memiliki lima langkah atau tahapan yang mudah dipahami dan
diimplementasikan untuk mengembangkan produk pengembangan seperti bahan
ajar, modul pembelajaran, video pembelajaran, multimedia dan lain sebagainya.
Dengan demikian lima langkah atau tahapan tersebut yaitu: analisis (analyze),

perancangan  (design), pengembangan  (development), implementasi
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(implementation) dan evaluasi (evaluation). Adapun gambaran langkah-langkah
Model Pengembangan ADDIE dapat dilihat pada Gambar 3.1.

dnalyrn

1
1
|
1
Implomsent - - - —-- Evalwmie —----- Dezign

Bevolop
Gambar 3.1 Tahapan ADDIE

1. Tahap Analisis (Analyze) — Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap pendahuluan penelitian, peneliti akan mengkaji keperluan untuk
mengembangkan E-LKPD. Analisis merupakan tahap awal dalam model ADDIE
yang bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan masalah yang ada dalam
proses pembelajaran (Sugihartini & Yudiana, 2018). Tujuan dari tahap analisis
adalah menganalisis informasi yang dibutuhkan untuk mendesain supaya desain
tersebut bisa menjamin produk E-LKPD dapat dikatakan valid, praktis, dan efektif.
Untuk mendapatkan E-LKPD yang valid, peneliti akan menganalisis kurikulum
yang ada disekolah, sehingga dapat disesuaikan dengan keperluan peserta didik.
Analisis kurikulum dapat dilakukan dengan dokumentasi dari sekolah, dapat berupa
silabus atau hasil analisis yang telah dilakukan oleh guru. Untuk mendapatkan E-
LKPD yang praktis, peneliti akan menganalisis karakteristik peserta didik, dapat
berupa wawancara atau pengalaman belajar peserta didik baik kepada guru ataupun
peserta didik. Sedangkan untuk mendapatkan E-LKPD yang efektif akan dilakukan
tes terhadap peserta didik yang akan disesuaikan dengan topik penelitian ini yaitu

kemampuan pemecahan masalah matematis.

Seluruh tahap analisis tersebut akan dilakukan untuk mendapatkan E-LKPD yang
sesuai dengan tujuan penelitian, apabila hasil analisis menunjukan rendahnya

kemampuan matematis peserta didik, maka akan dilakukan evaluasi. Evaluasi ini
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berguna untuk menentukan solusi dan memastikan bahwa E-LKPD yang akan
dikembangkan dapat diimplementasikan dengan baik sesuai dengan kemampuan

pemecahan masalah matematis peserta didik.

2. Tahap Perancangan (Design) - Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini peneliti merancang E-LKPD yang sesuai dengan hasil tahap
sebelumnya. Desain awal E-LKPD dibuat menggunakan aplikasi canva dengan
rancangan E LKPD yang mengikuti tahapan model Project Based Learning. E-
LKPD didesain terdiri dari delapan bagian, yaitu halaman cover, kata pengantar,
deskripsi E-LKPD, menentukan pertanyaan mendasar, merancang desain proyek,

pengerjaan proyek, penilaian dan evaluasi.

Rancangan yang telah dibuat di aplikasi canva selanjutnya di-upload ke
liveworksheet guna menambah fitur-fitur jawaban agar E-LKPD menjadi lebih
interaktif. Kegiatan dalam perancangan E-LKPD ini harus memperhatikan, antara
lain: (1) pemilihan materi sesuai dengan karakteristik peserta didik dan tuntutan
kompetensi, (2) Tahapan model pembelajaran Project Based Learning, (3)
merancang produk E-LKPD untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
dan Adversity Quotient, serta (4) menyiapkan instrumen pembelajaran sesuai
dengan kurikulum merdeka. Sebelum mesuk ketahap selanjutnya, terlebih dahulu

dilakukan evalusi untuk mengetahui kesesuaian produk yang dikembangkan.

3. Tahap Pengembangan (Development) - Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini, rancangan sebelumnya digunakan untuk mengembangkan bahan
ajar E-LKPD berbasis Project Based Learning. Seletah selesai, selanjutnya E
LKPD yang dikembangkan dilakukan evaluasi berupa uji validasi kepada ahli
materi dan media untuk memastikan bahwa produk tersebut memiliki kemampuan
yang sesuai untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan Adversity
Quotient peserta didik. Validasi ini dilakukan hingga E-LKPD berbasis Project
Based Learning dinyatakan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Pada
tahap ini penulis juga menganalisis hasil penilaian E-LKPD yang didapat dari
validator. Sebelum masuk tahap selanjutnya, masukan dan saran yang diperolah

dari hasil validasi dijadikan sebagai acuan untuk evaluasi.
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Tahap Implementasi (Implemantation) - Evaluasi (Evaluation)

E-LKPD yang telah dinyatakan valid dan layak selanjutnya diimplemntasikan

kepada peserta didik pada kegiatan pembelajaran, guna melihat kepraktisan dan

kefektifan pengunaan E-LKPD. Tahap implementasi ini merupakan puncak dari

desain yang telah dikembangkan. Uji coba lapangan dilakukan melalui dua tahap,

yaitu.

1.

Tanggal 28 Agustus 2024, dilakukan uji coba lapangan awal kepada 1 guru
matematika yaitu Bapak Pindo Laksono, S. Pd. dan 6 peserta didik kelas VIl B
sebagai kelas uji coba produk. Pemilihan peserta didik ditentukan berdasarkan
kemampuan pemahaman peserta didik yang berbeda untuk memperoleh nilai
kepraktisan dari produk yang digunakan. Teknik pengambilan sampel yang
digunakan yakni purposive sampling.

Setelah dilakukan uji coba awal di kelas uji coba dan memperoleh kriteria
praktis, selanjutnya dilakukan uji coba lapangan pada kelompok besar pada
tanggal 29 Agustus 2024 — 30 September 2024, yang bertujuan untuk
mengetahui efektivitas pembelajaran dengan menggunakan E-LKPD berbasis
Project Based Learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
dan Adversity Quotient peserta didik. Pemilihan subjek kelompok besar ini
dilakukan dengan teknik random sampling. Hasilnya diperoleh sampel pada
penelitian ini yaitu kelas VIl A sebagai kelas eksperimen dan kelas VII C
sebegai kelas kontrol. Penelitian dilakukan dengan rancangan pretest-posttest
eksperimen control group design. Rancangan tersebut dapat dilihat pada Tabel
3.1

Tabel 3. 1 Tabel desain penelitian pretest-posttest control design

Kelompok Pretest Perlakuan Post test
Eksperimen 01 X 02
Kontrol 01 C 02
Keterangan :
Ol1 = Pretest kelas eksperimen dan kontrol
X = Perlakukan dengan E-LKPD berbasis Project Based Learning
C = Perlakukan tanpa E-LKPD berbasis Project Based Learning
02 = Posttest kelas eksperimen dan kontrol
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5. Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi meliputi evalusi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif
dilakukan untuk mengumpulkan data pada setiap tahapan yang digunakan untuk
penyempurnaan. Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan pada akhir program untuk
mengetahui pengaruhnya terhadap hasil belajar peserta didik kelas VII SMP Negeri
3 Merbau Mataram dan kualitas secara luas.

3.3 Tempat, Waktu dan Subjek Penelitian

3.3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 3 Merbau Mataram. Penelitian
dilaksanakan pada semester ganjil tahun pelajaran 2024/2025 yakni pada tanggal
21 Agustus 2024 — 30 September 2024. Alasan dilakukan penelitian di lokasi ini
adalah SMP Negeri 3 Merbau Mataram memiliki kondisi yang sesuai untuk
dilakukan penelitian. Di samping itu telah dilakukan penelitian pendahuluan di
lokasi ini yang memerlukan penelitian lanjutan untuk mengatasi masalah
pembelajaran yang ditemukan Subjek penelitian dibedakan menjadi beberapa tahap

yaitu sebagai berikut.
3.3.2 Subjek Penelitian

a. Subjek Studi Pendahuluan

Pada studi pendahuluan dilakukan beberapa langkah sebagai analisis kebutuhan,
yaitu melalui observasi dan wawancara. Subjek observasi dan wawancara yang
dilakukan terhadap pendidik pelajaran matematika yaitu Bapak Pindo Laksono,
S.Pd, dan peserta didik. Observasi dan wawancara merupakan salah satu metode
pengumpulan data yang sangat penting dalam penelitian di sekolah. Tujuan
observasi adalah untuk mendapatkan data secara langsung dan menyeluruh
mengenai suatu fenomena atau peristiwa yang terjadi di lingkungan sekolah.

Kemudian subjek tes kemampuan pemecahan masalah pada studi pendahuluan



36

adalah kelas VII A SMP Negeri 3 Merbau Mataram yang berjumlah 25 peserta
didik.

b. Subjek Validasi

Validasi produk E-LKPD dilakukan oleh ahli media dan ahli materi yaitu Bapak
Dr. Caswita, M.Si. (Dosen program studi pendidikan matematika Universitas
Lampung), dan Bapak Komarudin, M.Pd. (Dosen program studi pendidikan
matematika Universitas Islam Negeri Raden Fattah Palembang). Subjek validasi
ahli media dan ahli materi dibutuhkan guna mengetahui valid atau tidaknya E-

LKPD yang dikembangkan.

c. Subjek Uji Lapangan

Subjek uji coba lapangan awal dalam penelitian ini terdiri dari 1 orang guru dan 6
orang peserta didik dari SMP Negeri 3 Merbau Mataram. Subjek tersebut adalah
Bapak Pindo Laksono, S.Pd. selaku guru matematika dan 6 orang peserta didik di
kelas VI1I B yang dipilih berdasarkan teknik purpose sampling. Selanjutnya, subjek
uji coba lapangan telah dilakukan di kelas V11, dengan 25 peserta didik di kelas VII
A sebagai kelas eksperimen dan 25 peserta didik di kelas VII C sebagai kelas
kontrol. Pemilihan subjek kelas dilakukan dengan cara random sampling. Setiap
kelas dilakukan 6 kali pertemuan untuk dilakukan pembelajaran mengenai
perbandingan dan kemudian diambil nilai pretest dan posttest.

3.4 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini sebagai berikut.

3.4.1 Dokumentasi

Teknik dokumentasi adalah satu metode pengumpulan, pencatatan dan
penyimpanan data dengan melihat atau menganalisis dokumen berupa tulisan, foto
dan karya yang dibuat oleh subjek sendiri atau oleh orang lain. Dengan melakukan
dokumentasi yang baik, peneliti dapat memastikan kualitas penelitiannya,

meningkatkan kepercayaan terhadap hasil penelitian, dan memberikan kontribusi
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yang berarti bagi bidang ilmu pengetahuan. Dalam penelitian ini dokumentasi
diperlukan untuk merekam kejadian penting dalam proses penelitian dan

mendapatkan data terkait daftar peserta didik.

3.4.2 Wawancara

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data yang dilakukan oleh
peneliti untuk mengetahui hal-hal yang bersifat responden yang lebih mendalam.
Sehingga dapat mempertegas data awal yang telah diperoleh peneliti dari hasil
observasi (Sugiyono, 2021). Wawancara yang dilakukan kepada pendidik mata
pelajaran matematika, Bapak Pindo Laksono, S.Pd. untuk studi pendahuluan dan
tahap analisis. Wawancara yang dilakukan kepada guru mata pelajaran matematika
menggunakan panduan wawancaa yang dilakukan kepada guru mata pelajaran
Matematika untuk mendapatkan data tentang proses pembelajaran matematika di
sekolah, metode dan bahan ajar yang digunakan oleh pendidik, hasil belajar peserta

didik, dan permasalahan dalam pembelajaran di kelas.

3.4.3 Angket

Angket merupakan teknik pengumpulan data dimana responden mengisi
pertanyaan atau pernyataan kemudian setelah diisi dengan lengkap mengembalikan
kepada peneliti. Peneliti dapat menggunakan angket untuk memperoleh data yang
berkenaan dengan perasaan, pemikiran, sikap, nilai, persepsi, kepercayaan,
kepribadian dan perilaku dari responden (Sugiyono, 2021). Pada penelitian ini
terdapat lima angket yang digunakan yaitu, satu angket yang digunakan untuk
mengukur Adversity Quotient peserta didik, dua angket untuk memperoleh data
kevalidan, dan dua angket untuk mengukur kepraktisan E-LKPD. Terdapat 21 butir
pertanyaan untuk validator materi, 20 butir pertanyaan untuk validaror media, 20
butir pertanyaan untuk respon guru, 15 pertanyaan untuk respon peserta didik, dan

21 butir pertanyaan untuk mengukur Adversity Quotient.

344 Tes

Tes yang dilakukan dalam penelitian ini adalah tes untuk mengukur kemampuan

pemecahan masalah matematis peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan
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E-LKPD yang dikembangkan. Pengumpulan data dengan tes dilakukan dengan
memberikan 5 butir soal esai. Butir soal yang diberikan, terlebih dahulu di uji
kevalidan, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembedanya. Data yang
diiperoleh dari teknik tes ini berupa data kemampuan pemecahan masalah untuk

pretest dan postest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

3.5 Instrumen Penelitian

3.5.1 Instrumen Non Tes
1. Wawancara

Instrumen wawancara digunakan sebagai acuan dalam melakukan wawancara
kepada subjek penelitian. Pertanyaan yang diberikan kepada pendidik telah disusun
berdasarkan tujuan penelitian, yaitu untuk menganalisis kemampuan pemecahan
masalah metematis peserta didik dalam menyelesaikan masalah. Wawancara yang
dilakukan bersifat tidak tersetruktur, dengan tujuan menemukan permasalahan
secara lebih terbuka dan subjek diajak mengungkapkan idenya atau pendapat
tentang penyelesaian masalah. Kisi-kisi instrumen yang digunakan untuk

wawancara dinyatakan pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Wawancara Guru

No. Kisi-Kisi pertanyaan Butir Pertanyaan
1. Model pembelajaran yang diterapkan di kelas 1,39
2. Penggunaan teknologi saat pembelajaran 7,8,11,12
3. Respon guru terhadap peserta didik 2,6,10
4 Tanggapan peserta didik terhadap media yang 4,5
diberikan oleh guru
Jumlah 12
2. Angket

Instrumen non tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket berupa skala
Likert . Skema penskoran angket menggunakan skala Likert yang dikemukakan
oleh (Arikunto, 2013) pada Tabel 3.3.
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Tabel 3.3 Klasifikasi Skala Likert

Pilihan Jawaban Skor
Sangat Valid 4
Valid 3
Kurang Valid 2
Tidak Valid 1

Instrumen angket digunakan untuk mendapatkan data mengenai pendapat para ahli
(validator) terhadap kelayakan E-LKPD yang disusun. Instrumen ini menjadi
pedoman dalam merevisi dan menyempurnakan E-LKPD dan instrumen yang
disusun. Serta terdapat angket untuk mengukur Adversity Quotient peserta didik
setelah proses pembelajaran. Angket yang digunakan dalam penelitian ini akan
dijadikan acuan dalam revisi produk yang akan dikembangkan, berdasarkan

masukan dan saran dari dosen ahli. Adapun angket yang akan digunakan meliputi.

1) Angket Validasi Materi

Validasi ini dilakukan oleh orang yang memiliki kemahiran dan wawasan yang luas
mengenai materi berkaitan. Dalam penelitian ini peneliti akan meminta bantuan
kepada pendidik atau dosen yang secara akademis telah memiliki gelar yang relevan
dan menekuni bidangnya. Penilaian ini berupa kritik dan saran yang akan
digunakan untuk menyempurnakan produk yang dikembangkan. Instrumen ini
digunakan untuk menguji substansi E-LKPD yang dikembangkan. Instrumen yang
akan digunakan dalam validasi ini adalah angket uji kelayakan materi. Instrumen
ini meliputi aspek kesesuaian indikator dengan Capaian Pembelajaran yang
mencakup komponen isi/materi, serta aspek penyajiannya. Kisi-kisi validasi materi
dapat dilihat pada Tabel 3.4.

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Validasi Materi

No. Kriteria Indikator Butir Pertanyaan

1. Aspek kelayakan isi  Kesesuaian materi dengan KD 1,23
Keakuratan materi 4,5,6,7,8,9,10
Mendorong keingintahuan 11,12
Kemutahiran Materi 13

2. Aspek  kelayakan Teknik penyajian 14,15

penyajian Kelengkapan penyajian 16,17,18

Penyajian pembelajaran 19,20
Koherensi dan keruntutan alur 21

Jumlah 21
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2) Angket Validasi Media

Validasi ini dilakukan oleh orang yang memiliki wawasan dan kemahiran dalam
bidang media pembelajaran serta memiliki pengetahuan yang luas akan media
pembelajaran. Penilaian ini berupa kritik dan saran yang akan digunakan untuk
menyempurnakan produk yang dikembangkan. Instrumen yang akan digunakan
dalam validasi ini adalah angket uji kelayakan media. Instrumen ini digunakan
untuk menguji konstruksi E-LKPD yang di kembangkan oleh ahli media. Instrumen
ini meliputi aspek kelayakan kegrafikan E-LKPD yang meliputi ukuran, desain
sampul dan desain isi E-LKPD serta aspek kelayakan bahasanya. Kisi-kisi

instrumen ahli media dapat dilihat pada Tabel 3.5.

Tabel 3. 5 Kisi — Kisi Instrumen Ahli Media
No. Kriteria Indikator Butir Pertanyaan
1. Aspek kelayakan Desain Isi E-LKPD

1,2,3,4,56,7,8

2. Aspek  kelayakan Lugas 9,10,11
bahasa Komunikatif 12,13
Dialogis dan interaktif 14, 15
Kesesuaian dengan perkembangan
- 16, 17
peserta didik
I_Denggunaan istilah, simbol, atau 18, 19, 20
ikon
Jumlah 20

3) Instrumen Kepraktisan E-LKPD

Instrumen penilaian kepraktisan E-LKPD terdiri dari angket respon yang diisi oleh
pendidik dan peserta didik. Angket ini memakai skala Likert dengan empat pilihan
jawaban yang di sesuaikan dengan tahap penelitian dan tujuan pemberian angket.

Jenis angket dan fungsinya yaitu.

a) Angket Tanggapan Pendidik

Instrumen ini digunakan untuk mendapatkan data dari pengguna E-LKPD yang
diujicobakan. Lembar angket respon pendidik ini berisi pendapat pendidik terhadap

E-LKPD berbasis Project Based Learning yang ditampilkan pada Tabel 3.6.
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Tabel 3. 6 Kisi-Kisi Tanggapan Pendidik

No. Komponen Indikator Butir pertanyaan

1.  Syarat didaktis Menemukan konsep 1,2
Pendekatan pembelajaran 345
Keluasan konsep 6,7
Kedalaman materi 8,9,10,11
Kegiatan peserta didik 12,13

2. Syarat teknis Penampilan fisik 14,15,16

3. Syarat konstruksi Kebahasaan 17,18,19

4.  Syarat lain Penilaian 20

Jumlah 20

b) Angket Tanggapan Peserta Didik

Instrumen ini diberikan kepada peserta didik yang menjadi subjek uji coba E-LKPD
pada materi bentuk aljabar untuk mengetahui bagaimana keterbacaan, ketertarikan
peserta didik, dan tanggapannya terhadap E-LKPD berbasis Project Based
Learning yang ditampilkan pada Tabel 3.7.

Tabel 3. 7 Kisi-Kisi Respon Peserta Didik

No. Aspek Indikator Butir pernyataan
1. Tampilan  Kemenarikan LKPD 1,2,3,4

Kejelasan huruf 5
2. Penyajian  Penyajian materi 6
materi Kemudahan memahami materi 7
Ketepatan sistematika penyajian materi 8
Kejelasan urutan materi 9
Kelengkapan materi 10
Kejelasan materi dengan contoh soal 11
Kesesuaian isi dengan materi 12
3. Manfaat Ketertarikan menggunakan E-LKPD 13
Peningkatan motivasi belajar 14
Manfaat E-LKPD 15
Jumlah 15

4) Instrumen Angket Adversity Quotient

Angket Adversity Quotient digunakan untuk mengukur skor Adversity Quotient
dengan menggunakan istrumen yang disebuat Adversity Quotient Profile yang

ditampilkan pada Tabel 3.8.
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Tabel 3. 8 Kisi-Kisi Angket Adversity Quotient Peserta Didik
Kisi-Kisi

Butir Pertanyaan

No Pertanyaan Deskripsi Positif Negatif
Dimensi Mampu  mengendalikan
Control diri dalam menghadapi
1 (kendali diri) kesulitan atau  dalam 1,2 3,6,11
keadaan  yang tidak
diinginkan
Dimensi Memandang kesuksesan
Origin & sebagai hasil kerja keras 4,5 13,16
2 ownership yang telah dilakukan
(Asal usul dan Bertanggung jawab atas 7 19
pengakuan) terjadinya suatu kesulitan
Menempatkan reaksi 8 20
raasa bersalah secara tepat
Dimensi Reach  Mampu memahami
3 (Jangkauan) masalah yang sedang 9,10 15, 17
terjadi
Dimensi Membatasi dan dapat
Endurance menghubungkan konteks
4 (Daya Tahan)  antara  masalah  satu 12,14 18,21
dengan lainya
Jumlah 21

Pengkategorian tipe Adversity Quotient menurut Nurlaela (2021) dapat dilihat pada
Tabel 3.9.

Tabel 3. 9 Interpretasi Adversity Quotient Peserta Didik

Nilai Indikator
u—o=X Quitters
u—o=2X=2pu—o Campers
X>2u+o Climbers
Keterangan :
u = Rata-rata skor Adversity Quotient
o = Standar deviasi skor Adversity Quotient
X = Skor Total Adversity Quotient

Instrumen angket Adversity Quotient sebelum digunakan dalam penelitian, terlebih

dahulu digunakan dalam uji coba dan dianalisis apakah valid dan reliabel.

a. Uji Validitas Angket Adversity Quotient

Salah satu validitas yang digunakan dalam penelitian adalah pengujian validitas isi
(content validity) yaitu untuk instrumen yang berbentuk test, maka pengujian

validitas isi dapat dilakukan dengan membandingkan antara isi instrumen dengan
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materi pelajaran yang telah dinyatakan sesuai dengan kompetensi dasar dan
indikator yang diukur serta didasarkan pada penilaian guru. Teknik yang digunakan
untuk menguji validitas empiris dilakukan dengan menggunakan rumus korelasi

product moment, yaitu.

_ NIXY - ENEY)

T INS X - G OAINS Y — ()7
(Arikunto, 2013).

Keterangan:
Ty = Koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y
X = Skor butir soal tertentu untuk setiap responen
Y = Skor total untuk setiap responden
N = Banyaknya peserta tes

Penafsiran koefisien validitas dilakukan dengan membandingkan koefisien
dengan taraf signifikan 5% dan r.,;,= 0,396. Apabila r,,, > 0,396 nomor butir tes
dikatakan valid. Setelah dilakukan perhitungan uji validitas pada instrumen angket
Adversity Quotient, diperoleh hasil seperti pada Tabel 3.10.

Tabel 3.10 Hasil Uji Validitas Angket Adversity Quotient

Soal Nomor T hitung Keterangan
1 0,428 Valid
2 0,465 Valid
3 0,415 Valid
4 0,477 Valid
5 0,419 Valid
6 0,444 Valid
7 0,473 Valid
8 0,458 Valid
9 0,474 Valid

11 0,504 Valid
13 0,532 Valid
15 0,551 Valid
16 0,559 Valid
17 0,409 Valid
18 0,485 Valid
19 0,499 Valid
21 0,474 Valid

Berdasarkan Tabel 3.10 tentang hasil uji validitas angket Adversity Quotient dengan
Traver = 0,396 diperoleh hasil bahwa dari 21 soal yang diuji cobakan terdapat 4

soal termasuk dalam Klasifikasi tidak valid yaitu butir soal nomor 10, 12, 14 dan
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20. Keputusan tidak menggunakan keempat butir soal tersebut karena terdapat soal

lain yang dapat mengukur sikap peserta didik.

b. Uji Reliabilitas Angket Adversity Quotient

Reliabilitas bertujuan untuk mengetahui sejauh mana hasil pengukuran tetap
konsisten, apabila dilakukan pengukuran dua kali atau lebih terhadap gejala yang
sama dengan menggunakan alat pengukur yang sama pula. Ujian reliabilitas alat
ukur dapat dilakukan secara eksternal maupun internal. Secara eksternal, pengujian
dapat dilakukan test retest, equivalent dan gabungan keduanya. Secara internal,
reliabilitas alat ukur dapat diuji dengan menganalisis konsistensi butir-butir yang

ada pada instrumen dengan teknik tertentu (Siregar, 2018).

Yo
7‘11:(nﬁ1)(1_ 0(:2)

Keterangan:
711 = Reliabilitas yang dicari
Y ;> = Jumlah varians skor butir soal ke-i
0,2 = Varians populasi skor total

Interpretasi rentang nilai reliabilitas, disajikan pada Tabel 3.11.

Tabel 3.11 Interpretasi Reliabilitas Butir Soal

Nilai Reliabiitas Kriteria
0,81 < r; <1,00 Sangat Tinggi
0,61 < r; <0,80 Tinggi
041 < r; £0,60 Cukup
0,21 < r; £0,40 Rendah
0,00 < r3; 0,20 Sangat Rendah

(Sugiyono, 2016)

Setelah dilakukan perhitungan uji reliabilitas pada instrumen angket Adversity
Quotient, diperoleh koefisien tingkat reliabilitas (r,) sebesar 0,8234. Koefisien r;,
tersebut lebih besar dari pada r;,,= 0,396, sehingga instrumen ini memiliki tingkat

reliabilitas yang tinggi.
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3.5.2 Instrumen Tes

Tes hasil belajar yang dilakukan dalam penelitian diukur dengan menyelesaikan
soal-soal yang mengacu kepada kemampuan pemecahan masalah matematis. Soal
atau tes diberikan pada saat pretest dan posttest untuk melihat peningkatan
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik pada materi bentuk
aljabar. Soal pretest diberikan sebelum penerapan E-LKPD yang dikembangkan.
Sedangkan soal posttest diberikan setelah pembelajaran menggunakan E-LKPD

yang dikembangkan.

Kriteria pedoman penskoran kemampuan pemecahan masalah matematis yang
digunakan dalam penelitian ini adalah diadaptasi dari penelitian yang dilakukan
oleh Mawaddah & Anisah (2015) pada Tabel 3.12.

Tabel 3.12 Rubrik Pensekoran Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika

Aspek yang dinilai Skor Keterangan
0 Tidak menyebutkan apa yang diketahui dan
ditanyakan.
Menyebutkan apa yang diketahui tanpa
1 menyebutkan apa yang ditanyakan atau
Memahami Masalah sebaliknya.
2 Menyebutkan apa yang diketahui dan

ditanyakan tapi kurang tepat.
Menyebutkan apa yang diketahui dan

3 ditanyakan tepat
0 Tidak merencankan penyelesaian masalah
sama sekali.
Merencanakan penyelesaian dengan membuat
Merencanakan 1 gambar berdasarkan masalah tetapi gambar
Penyelesaian Masalah kurang tepat.
Merencanakan penyelesaian dengan cara
2 membuat gambar berdasarkan masalah secara
tepat.
0 Tidak ada jawaban sama sekali.
Melaksanakan rencana dengan menuliskan
1 jawaban tetapi jawaban salah atau hanya
sebagian kecil benar.
Melaksanakan Rencana Melaksanakan rencana dengan menuliskan
2 jawaban setengah benar atau sebagian besar
jawaban benar.
3 Melaksanakan rencana dengan menuliskan

jawaban dengan lengkap dan benar.

0 Tidak ada menuliskan kesimpulan
Menafsirkan hasil yang diperoleh dengan
membuat kesimpulan tetapi kurang tepat.

Menafsirkan hasil yang
diperoleh
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Aspek yang dinilai Skor Keterangan

5 Menafsirkan hasil yang diperoleh dengan
membuat kesimpulan secara tepat.

Sumber: Adaptasi dari jurnal (Mawaddah & Anisah, 2015)

Instrumen tes sebelum digunakan dalam penelitian, terlebih dahulu digunakan
dalam uji coba dan dianalisis apakah valid dan reliabel. Kemudian dilanjutkan

dengan uji tingkat kesukaran dan daya beda.

a. Validitas Soal Tes Pemecahan Masalah

Uji Validitas digunakan untuk mengetahui keabsahan suatu intrumen tes
pemecahan masalah yang digunakan. Hasil validitas tes kemampuan pemecahan

masalah yang diperoleh ditampilkan pada Tabel 3.13.

Tabel 3.13 Hasil Uji Validitas Soal Tes Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis

Nomor Soal T hitung Keterangan
Soal 1 0,3704 Tidak Valid
Soal 2 0,4901 Valid
Soal 3 0,6488 Valid
Soal 4 0,3187 Tidak Valid
Soal 5 0,1689 Tidak Valid
Soal 6 0,3963 Valid
Soal 7 0,5212 Valid
Soal 8 0,4747 Valid

Berdasarkan Tabel 3.13 tentang hasil uji validitas tes kemampuan pemecahan
masalah matematis dengan r;,;.; =0,3961 diperoleh hasil bahwa 5 dari 8 soal yang
diuji cobakan termasuk dalam Klasifikasi valid.

b. Reliabilitas Soal Tes Pemecahan Masalah

Reliabilitas menunjukkan sejauh mana hasil pengukuran dengan alat tersebut dapat
dipercaya. Atau dalam kata lain uji reliabilitas dilakukan untuk melihan
kekonsistenan instrument yang digunakan. Suatu tes dikatakan dapat dipercaya jika
memberikan hasil yang tetap apabila diteskan berkali-kali. Setelah dilakukan
perhitungan uji reliabilitas pada instrumen tes kemampuan pemecahan masalah,

diperoleh koefisien tingkat reliabilitas (r;;) sebesar 0,702468. Koefisien 7,
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tersebut lebih besar daripada r;,;,= 0,396, sehingga instrumen ini memiliki tingkat

reliabilitas yang tinggi.

c. Tingkat Kesukaran Soal Tes Pemecahan Masalah

Tingkat kesukaran digunakan untuk menentukan derajat kesukaran suatu butir soal.
Bermutu atau tidaknya butir-butir soal dapat diketahui dari derajat kesukaran yang
dimiliki oleh masing-masing butir soal tersebut. Menurut Lestari & Yudhanegara

(2017), untuk menghitung koefisien tingkat kesukaran digunakan rumus.

IK = X
~ SMI
Keterangan:
IK = Indeks kesukaran butir soal
X = Rata-rata skor jawaban peserta didik pada suatu butir soal
SMI = Skor maksimum ideal, yaitu skor yang diperoleh peserta didik jika menjawab

soal tersebuat dengan tepat (sempurna)

Interpretasi koefisien tingkat kesukaran menurut Lestari & Yudhanegara (2017),
disajikan pada Tabel 3.14.

Tabel 3. 14 Interpretasi koefisien Tingkat Kesukaran

Koefisian (TK) Interpretasi
IK = 0,00 Terlalu Sukar
0,00 <IK <0,30 Sukar
0,30 <IK <0,70 Sedang
0,70 <TK < 1,00 Mudah
IK=1,00 Terlalu mudah

Setelah dilakukan perhitungan uji tingkat kesukaran pada instrumen tes
kemampuan pemecahan masalah matematis, diperoleh hasil seperti pada Tabel
3.15.

Tabel 3. 15 Hasil Uji Tingkat Kesukaran

Butir Soal Koefisien Tingkat Kesukaran Klasifikasi
Soal 1 0,3750 Sedang
Soal 2 0,7083 Mudah
Soal 3 0,3625 Sedang
Soal 4 0,2792 Sukar
Soal 5 0,5083 Sedang
Soal 6 0,6125 Sedang
Soal 7 0,1750 Sukar

Soal 8 0,1167 Sukar
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Berdasarkan Tabel 3.15 tentang uji tingkat kesukaran tes kemampuan pemecahan
masalah matematis diperoleh hasil terdapat 1 soal mudah, 4 soal sedang dan 3 soal

sukar.

d. Daya Pembeda Soal Tes Pemecahan Masalah

Daya pembeda butir soal adalah kemampuan suatu butir soal untuk membedakan
antara peserta didik yang berkemampuan tinggi dengan peserta didik yang
berkemampuan rendah. Untuk menghitung indeks daya pembeda butir soal, nilai
yang diperoleh peserta didik pada uji coba terlebih dahulu diurutkan dari peserta
didik yang memperoleh nilai tertinggi sampai peserta didik yang memperoleh nilai
terendah. Kemudian diambil 27% peserta didik yang memperoleh nilai tertinggi
(disebut kelompok atas) dan 27% peserta didik yang memperoleh nilai terendah
(disebut kelompok bawah). Menurut Lestari & Yudhanegara (2017), untuk

menghitung indeks daya pembeda digunakan rumus sebagai berikut.

pp= Xa—Xs
SMI

Keterangan:

X Rata-rata kelompok atas

Rata-rata kelompok bawah

Skor maksimum ideal

S
(5]
nn

Interpretasi kriteria daya pembeda menurut Susanti & Lestari (2019), disajikan pada
Tabel 3.16.

Tabel 3. 16 Interpretasi Indeks Daya Pembeda

Indeks Daya Pembeda Kriteria
0,71 < DP <£1,00 Baik Sekali
0,41 <DP <0,70 Baik
0,21 <DP <£0,40 Cukup
0,01 < DP £0,20 Kurang Baik
—1,00 < DP < 0,00 Sangat Kurang Baik

Setelah dilakukan perhitungan indeks daya pembeda, diperoleh hasil pada Tabel
3.17.
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Tabel 3. 17 Hasil Uji Daya Beda Soal Tes

Butir Soal Indeks Daya Beda Kriteria
Soal 1 0,6549 Baik
Soal 2 0,6959 Baik
Soal 3 1,0643 Sangat Baik
Soal 4 0,6140 Baik
Soal 5 0,4093 Baik
Soal 6 1,0233 Sangat Baik
Soal 7 0,4912 Baik
Soal 8 0,3275 Cukup

Pada Tabel 3.17 tentang uji daya pembeda tes kemampuan pemecahan masalah
matematis diperoleh hasil bahwa soal dalam kategori 1 soal dengan kategori cukup,
5 soal dengan kategori baik, dan 2 soal dengan kategori sangat baik. Berdasarkan
uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran dan uji daya pembeda soal tes
kemampuan pemecahan masalah yang akan digunakan pada pretest dan posttest
yaitu adalah butir soal nomor 2,3, 6, 7 dan 8. Soal tersebut sudah dikategorikan
valid, reliabel serta memiliki tingkat kesukaran yang tergolong mudah, sedang dan
sukar. Selanjutnya butir soal tersebut memiliki daya pembeda yang masuk
klasifikasi cukup, baik, dan sangat baik.

3.6 Teknik Analisis Data

3.6.1 Analisis Kevalidan E-LKPD

Dilakukan uji validasi produk pengembangan oleh ahli materi dan media. Uji
validitas bertujuan untuk menilai sesuai atau tidaknya produk yang dikembangkan
sebagai salah satu media yang mendukung pembelajaran. Uji validasi menguji
kesesuaian materi media, konstruksi, dan aspek keterbacaan. Penilaian uji desain
dan uji materi dilakukan menggunakan angket. Masing-masing pilihan jawaban

mengartikan tentang kesesuaian produk menurut ahli.

Data yang diperoleh dari penelitian ini kemudian dianalisis dan digunakan untuk
memvalidasi E-LKPD pada materi bentuk aljabar yang dikembangkan, sehingga
diperoleh E-LKPD yang layak sesuai dengan kriteria valid dan praktis. Analisis
angket uji validasi ahli memiliki 4 pilihan jawaban yang sesuai dengan konten

pertanyaan, yaitu: “sangat baik”, “baik”, “kurang baik” dan “tidak baik” atau
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“sangat menarik”, “menarik”, “kurang menarik” dan “tidak menarik”. Kriteria skor

penilaian dari setiap jawaban dapat dilihat di Tabel 3.18.

Tabel 3.18 Kriteria Skor Penilain Pilihan Jawaban Uji Ahli

Pilihan Jawaban Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Kurang 2
Sangat Kurang 1

Instrumen yang digunakan memiliki 4 pilihan jawaban. Dasar yang digunakan
untuk melakukan analisis hasil validasi bahan ajar disesuaikan dengan perhitungan
indeks kevalidan dari Arikunto (2013) sebagai berikut.

p_ XN
C(M-N)
Indeks presentase kevalidan

Jumlah nilai validator

Nilai maksimum jumlah nilai validator
Banyak sampel validator

=z >

Perolehan hasil perhitungan yang didapatkan, tahap berikutnya nilai indeks
persentase kevalidan akan diklasifikasikan yang dikutip dari Widoyoko (2017) pada
Tabel 3.19.

Tabel 3.19 Interpretasi Indeks Kevalidan

Rentang Skor Interpretasi
0,81 -1,00 Sangat Valid
0,61 0,80 Valid
0,41 -0,60 Cukup Valid
0,21 -0,40 Kurang Valid
0,01 -0,20 Tidak Valid

3.6.2 Analisis Kepraktisan E-LKPD

Setelah menguji kevalidan dari E-LKPD yang dikembangkan, selanjutnya akan
dilakukan uji kepraktisan produk. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui
kepraktisan dari E-LKPD yang dikembangkan. Berikut rumus yang digunakan
untuk menaganalisis indeks kepraktisan produk (Mahardani dkk., 2023).
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X -N)
S (M-N)
Indeks presentase kevalidan
Jumlah nilai validator
Nilai maksimum jumlah nilai validator
Banyak sampel validator

=T >
I T I |

Setelah menghitung jumlah skor, selanjutnya akan dicari skor rata-rata dari
akumulasi perolehan indeks kepraktisan yang diberikan oleh validator. Data hasil
uji kepraktisan selanjutnya diklasifikasikan berdasarkan Tabel 3.20.

Tabel 3.20 Interpretasi Kepraktisan

Rentang Skor Interpretasi
0,81-1,00 Sangat Praktis
0,61 -0,80 Praktis
0,41 -0,60 Cukup Praktis
0,21 -0,40 Kurang Praktis
0,01 -0,20 Tidak Praktis

(Mahardani dkk., 2023)

3.6.3 Analisis Keefektifan E-LKPD

Analisis keefektifan bertujuan untuk mengetahui keefektifan E-LKPD berbasis
Project Based Learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis dan Adversity Quotient peserta didik materi bentuk aljabar. Analisis
keefektifan meliputi uji N-gain, uji normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis dan
uji proporsi.

1. N-gain Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah dan Adversity
Quotient
Uji N-gain dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan kemampuan

pemecahan masalah matematis dan Adversity Quotient peserta didik. Untuk

menentukan nilai rata-rata N-gain digunakan rumus sebagai berikut.

_ Spost - Spre
SMak - Spre
Keterangan:
Spost = Skor maksimum
Spre = Skor pretest

Smax = Skor postest
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Hasil penilaian N-gain yang diperoleh selanjutnya akan diklasifikasikan

berdasarkan kriteria yang diinterpretasikan pada Tabel 3.21.

Tabel 3.21 Interpretasi Rata-Rata N-gain

Nilai N-gain Interpretasi
g >0.7 Tinggi
03<g<07 Sedang
g <03 Rendah

Hasil analisis N-gain terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis dan
Adversity Quotient dapat dilihat pada Tabel 3. 22.

Tabel 3. 22 Rata-Rata Skor N-gain Pemecahan Masalah dan Adversity Quotient

Pemecahan N Adversity -

Kelas Masalah Kriteria Quotient Kriteria
Eksperimen 0,70 Sedang 0,63 Sedang
Kontrol 0,50 Sedang 0,35 Sedang

Berdasarkan perolehan hasil uji N-gain skor pemecahan masalah pada kelas
eksperimen memiliki rata rata skor N-gain sebesar 0,70 dan masuk pada kriteria
tinggi. Sedangkan pada kelas kontrol memiliki rata-rata skor N-gain sebesar 0,50
dan masuk pada kriteria sedang. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bawa
terdapat peningkatan yang tinggi pada rata-rata N-gain kelas eksperimen.
Selanjutnya, perolehan hasi uji N-gain Adversity Quotient pada kelas eksperimen
memiliki rata rata sebesar 0,63 dan masuk pada kriteria sedang. Sedangkan kelas
kontrol memiliki rata-rata skor N-gain sebesar 0,35 dan masuk pada kriteria sedang.
Sehingga, dapat disimpulkan bahwa rata-rata Adversity Quotient peserta didik pada

kelas eksperimen dan kontrol mengalami peningkatan yang sama yaitu sedang.

2. Uji Normalitas Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah dan Adversity

Quotient

Tujuan dilakukannya uji normalitas untuk mengetahui apakah sebaran data pada
sebuah kelompok data terdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas merupakan
salah satu syarat uji yang harus dipenuhi sebelum melakukan uji parametrik. Uji
normalitas dilakukan menggunakan software SPSS dengan melihat hasilnya dari
kolom metode shapiro wilk. Perolehan nilai sig. yang ada pada kolom tersebut

selanjutnya akan dibandingkan dengan nilai taraf signifikasi yaitu sebesar 5 % atau
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0,05. Pengambilan keputusan H, ditolak ketika nilai sig. kurang dari nilai 0,05 yang
berarti data berasal dari populasi yang berdistribusi tidak normal sebaliknya
pengambilan keputusan H, diterima ketika nilai sig lebih dari nilai 0,05 yang berarti

data berasal dari populasi yang berdistribusi normal.

Tabel 3. 23 Ringkasan Hasil Uji Normalitas Tes Kemampuan Pemecahan Masalah

Kelas Data Sig. Taraf sig. Keterangan
Eksperimen N-gain 0,540 0,05 Normal
Kontrol N-gain 0,626 0,05 Normal

Berdasarkan Tabel 3.23 diperoleh nilai sig > a« = 0,05 Sehingga H, diterima.
Artinya, data N-gain kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik pada
kelas eksperimen dan kontrol berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
Selanjutnya ringkasan hasil uji normalitas terhadap nilai N-gain Adversity Quotient
dapat dilihat pada Tabel 3.24.

Tabel 3. 24 Ringkasan Hasil Uji Normalitas Adversity Quotient

Kelas Data Sig Taraf sig Keterangan
Eksperimen N-gain 0,275 0,05 Normal
Kontrol N-gain 0,852 0,05 Normal

Hasil uji normalitas Adversity Quotient menunjukkan nilai probabilitas N-gain lebih
dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data N-gain Adversity Quotient peserta
didik pada kelas eksperimen dan kontrol berasal dari populasi yang berdistribusi

normal.

3. Uji Homogenitas Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah dan

Adversity Quotient

Uji homogenitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui apakah kedua
kelompok data memiliki varians yang homogen. Uji yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah uji Levene’s Test dengan taraf signifikansi 0,05. Uji
homogenitas dilakukan menggunakan software SPSS dengan melihat hasilnya dari
nilai Sig. di kolom based on mean pada tabel test of homogenity. Perolehan nilai
Sig. menjadi dasar acuan pengambilan keputusan. Pengambilan keputusan H,
ditolak ketika nilai sig kurang dari nilai 0,05 yang berarti data berasal dari populasi

yang mempunyai varians yang tidak sama atau berbeda, sebaliknya pengambilan
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keputusan H,, diterima ketika nilai sig lebih dari nilai 0,05 yang berarti data berasal
dari populasi yang mempunyai varians yang sama. Ringkasan uji homogenitas N
gain kemampuan pemecahan masalah matematis dapat dilihat pada Tabel 3.25.

Tabel 3. 25 Ringkasan Uji Homogenitas Tes Kemampuan Pemecahan Masalah

dan Adversity Quotient
Data Sig. Taraf Sig. Keterangan
Kemampuan
Pemecahan N gain 0,520 0,05 Homogen
Masalah
A(\?duvoetriselr:}[/ N gain 0,184 0,05 Homogen

Hasil uji homogenitas kemampuan pemecahan masalah matematis menunjukkan
nilai probabilitas N-gain lebih dari 0,05. Artinya, data N-gain kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol memiliki varians yang homogen. Selanjutnya ringkasan hasil uji
homogenitas Adversity Quotient menunjukkan nilai probabilitas N-gain lebih dari
0,05 sehingga dapat disimpulkan data N-gain Adversity Quotient peserta didik pada

kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki varians yang homogen.

4. Uji Hipotesis Data Kemampuan Pemecahan Masalah dan Adversity
Quotient
Berdasarkan hasil uji normalitas dan uji homogenitas yang telah dilakukan
diperoleh data kemampuan pemecahan masalah dan Adversity Quotient
berdistribusi normal dan berasal dari populasi yang memiliki varians sama.
Selanjutnya dilakukan uji parametrik yaitu menggunakan uji Independent sample t-
test. Uji hipotesis data pemecahan masalah dan data AQ dilakukan atas dasar hasil
uji prasyarat telah dilakukan. Selanjutnya akan dilakukan uji parametrik salah satu

ujinya, yaitu menggunakan uji Independent sample t-test (Sugiyono, 2021).

Uji Independent sample t-test menggunakan software SPSS. Dengan kriteria
penarikan keputusan dilihat ketika nilai p-value kurang dari taraf signifikansi 0,05
maka H, ditolak begitupun sebaliknya. Adapun hipotesis uji-t masing-masing

adalah sebagai berikut.
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1) Uji hipotesis kemampuan pemecahan masalah matematis
Hipotesis data skor awal (pretest)

H, : Tidak ada perbedaan kemampuan awal antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah
peserta didik

H; : Ada perbedaan kemampuan awal antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah peserta
didik

Hipotesis data skor akhir (postest)

H, : Tidak ada perbedaan kemampuan akhir antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah
peserta didik

H; :  Ada perbedaan kemampuan akhir antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah peserta
didik

Hipotesis data skor n-gain

H, :  Tidak ada perbedaan peningkatan skor N-Gain kemampuan pemecahan
masalah antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
H; : Ada perbedaan peningkatan skor N-Gain kemampuan pemecahan

masalah antara kelas eksperimen dan kelas kontrol

2) Uji Hipotesis Adversity Quotient

Hipotesis data skor awal (pretest)

H, : Tidak ada perbedaan kemampuan awal antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol terhadap peningkatan adversity quotient peserta didik
H; : Ada perbedaan kemampuan awal antara kelas eksperimen dan kelas

kontrol terhadap peningkatan adversity quotient peserta didik

Hipotesis data skor akhir (postest)

H, : Tidak ada perbedaan kemampuan akhir antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol terhadap peningkatan adversity quotient peserta didik
H; : Ada perbedaan kemampuan akhir antara kelas eksperimen dan kelas

kontrol terhadap peningkatan adversity quotient peserta didik
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Hipotesis data skor n-gain

H, :  Ada perbedaan peningkatan skor N-Gain adversity quotient antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol
H, :  Ada perbedaan peningkatan skor N-Gain adversity quotient antara kelas

eksperimen dan kelas kontrol

5. Uji Proporsi

Peserta didik dinyatakan mampu menguasai kemampuan pemecahan masalah
apabila terdapat 60% dari jumlah peserta didik di kelas eksperimen mempunyai

nilai yang lebih atau sama dengan batas standar yang di tentukan, yakni 70.

Adapun rumusan hipotesis untuk uji ini adalah sebagai berikut.

Hy: m; = 60% Persentase peserta didik yang memiliki kemampuan
pemecahan masalah terkategori baik sama dengan 60% dari
jumlah peserta didik yang belajar menggunakan E-LKPD

H;: m; > 60% Persentase peserta didik yang mempunyai kemampuan
pemecahan masalah terkategori baik lebih dari 60% dari
jumlah peserta didik yang belajar menggunakan E-LKPD

Statistik z yang digunakan untuk uji ini proporsi satu pihak berdistribusi normal

adalah sebagai berikut.

X T
n 0

Zhitun -
7 (1 — 1)
\/ n

Keterangan:
x = Banyaknya peserta didik yang tuntas belajar pada kelas eksperimen
n = Banyaknya peserta didik pada kelas eksperimen
m, = Proporsi peserta didik yang tuntas belajar

Dalam pengujian ini digunakan taraf signifikan a« = 0,05, dengan kriteria ujinya

yaitu terima Hy jika zp;y5< z,g.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan secara keseluruhan dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1. E-LKPD berbasis Project Based Learning yang dikembangkan memenuhi
kriteria valid dan praktis. Rata-rata perolehan skor kevalidan ahli materi
78,57%, dan ahli media yakni 87,50%, yang termasuk dalam kategori valid.
Sedangkan perolehan rata-rata skor kepraktisan peserta didik adalah 91,67%
dan perolehan skor kepraktisan pendidik adalah 87,50%, yang termasuk dalam
kategori praktis.

2. Pengembangan E-LKPD berbasis Project Based Learning efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan Adversity
Quotient peserta didik. Kesimpulan ini didapat dari hasil uji Independent
Sample t-test data N-gain pemecahan masalah matematis dan Adversity
Quotient dengan perolehan nilai sig = 0,00 < a = 0,05. Diperkuat dengan uji
proporsi dengan hasil pengujian zpieyng > Zeaper, Yang artinya lebih dari 60%
peserta didik yang menggunakan E-LKPD Project Based Learning lulus dari
nilai standar yang ditentukan. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa
pembelajaran menggunakan E-LKPD berbasis Project Based Learning efektif
dalam mempengaruhi peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis

dan Adversity Quotient peserta didik.

5.2 Saran

Dari uraian kesimpulan di atas, ada beberapa saran untuk dijadikan bahan
pemanfaatan hasil dan arah penelitian lebih lanjut:
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1. Materi dalam E-LKPD ini masih terbatas yaitu hanya materi bentuk aljabar
dengan model Project Based Learning sehingga perlu dikembangkan dengan
materi yang lebih luas dan menggunakan model pembelajaran yang lain.

2. Disarankan agar sekolah menerapkan penggunaan E-LKPD berbasis Project
Based Learning secara lebih luas dalam pembelajaran matematika. Hal ini
penting untuk memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mengembangkan Adversity Quotient mereka melalui pengalaman belajar yang

lebih interaktif dan kontekstual.
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