


[bookmark: _Toc201352622][bookmark: _Toc213423993][bookmark: _GoBack]BAB III
[bookmark: _Toc201352623][bookmark: _Toc213423994]METODE PENELITIAN
[bookmark: _Toc201352624][bookmark: _Toc213423995]3.1 Metode Penelitianl
[bookmark: _Hlk200614270]Penelitian ini lmenggunakan metode penelitian dan pengembangan (lR&D), yang melibatkan pembuatan produk baru setelah uji coba lapangan. Menurut Sugiyono (2021), R&D bertujuan untuk mendapatkan informasi tentang kebutuhan tertentu, untuk membuat produk barul atau memperbaiki produk yang sudahl ada. Dalam penelitian lini, ADDIE adalahl model pengembangan yang digunakan, yang terdiril dari limal tahap utama: Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation.
Gambar 3.1 Struktur Pengembangan Model Pengembangan lADDIE
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[bookmark: _Toc201352625][bookmark: _Toc213423996]3.2 Prosedurl Pengembangan 
Dalam penelitianl Research and Development ini, peneliti mengembangkan LKPD denganl model lproblem based llearning berbasisl etnomatematika budaya Melayu untukl meningkatkan lkemampuan lberpikir kreatifl matematis lpeserta didik. Penelitianl ini dilaksanakan mengikuti tahapan pengembanganl model lADDIE (lAnalisis, Perancangan, lPengembangan, Implementasi, ldan Evaluasi).
[bookmark: _Toc201352626][bookmark: _Toc213423997][bookmark: _Hlk200614397]3.2.1 Analyze (Analisis) 
Tahap analisis ldilakukan oleh peneliti untuk menemukan masalah dengan perangkat pembelajaran matematika yang digunakan peserta didik kelas IX-A di SMPN 23 Medan. Permasalahan tersebut kemudian diidentifikasi dan diklasifikasikan untuk menemukan solusi dari permasalahan perangkat pembelajaran di sekolah tersebut.
[bookmark: _Toc201352627][bookmark: _Toc213423998][bookmark: _Hlk200614458]3.2.2. Design (Desain)  
Peneliti melanjutkan ke tahap desain atau perancangan produk untuk menyelesaikan masalah yang ditemukan selama tahap analisis dalam proses pembelajaran peserta didik kelas IX-A di SMPN 23 Medan pada tahun pelajaran 2024/2025. Tujuanl dari tahapl ini ladalah untuk membuat produk lyang telah dikembangkanl untuk menyelesaikan masalah yang ditemukan selama tahap analisis. Proses desain ini mencakup:
1. Menyusun alat penelitian.
2. Membuat produk dengan menyiapkan bahan dan memilih sumber.
3. Merancang desain produk.
Proses desain ini bertujuan untuk memverifikasi produk yang akan dibuat, karena berkaitan dengan pembuatan produk yang akan dibuat. Peneliti juga menyusun alat evaluasi untuk menilai produk LKPD yangl dikembangkan dengan menggunakan mode problem based learning berbasis etnomatematika budaya Melayu. Tujuan pengembangan ini adalah untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam berpikir matematis kreatif. Alat evaluasi yang dibuat termasuk soal untuk pre-test dan post-test, lembar validasi untuk ahli perangkat dan materi,dan angket untuk responl pendidk dan pesertal didik.
[bookmark: _Toc201352628][bookmark: _Toc213423999][bookmark: _Hlk200614479]3.2.3. Development (Pengembangan) .
Tahap Pengembangan dimulai setelahl tahap lanalisis dan ldesain selesai. lPada tahap lini, produk divalidasi. Tujuan dari validasi produk LKPD dengan model problem based learning berbasis etnomatika budaya Melayu adalah untuk menilai apakah produk tersebut sudah efektif atau masih memerlukan perbaikan. Produk LKPD akan disesuaikan sesuail dengan lsaran atau kritikan daril ahli perangkat pembelajaran dan lahli lmateri.
[bookmark: _Toc201352629][bookmark: _Toc213424000][bookmark: _Hlk200614509]3.2.4. Implementation (Penerapan) 
lUntuk mengembangkan lLKPD, peneliti menggunakan lmodel lproblem based llearning berbasis etnomatematika budaya Melayu. Model ini dirancang untuk diterapkan pada kelas VIII-A SMPN 23 Medan pada tahun pelajaran 2024/2025. Sebelum pembelajaran dengan model LKPD dimulai, peneliti melakukan uji pre-test untuk menilai kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Setelah produk LKPD diterapkan, peneliti melakukan uji post-test untuk mengetahui apakah pembelajaran tersebut berhasil meningkatkan kemampuan berpikir kreatif pesertal didik. 


[bookmark: _Toc201352630][bookmark: _Toc213424001][bookmark: _Hlk200614522]3.2.5. Evaluationl (Evaluasi) 
Tahap ini, akan dilakukan evaluasi atau perbaikan dari masukan dan saran dari ahli perangkat pembelajaran, media, pendidik dan peserta didik guna untuk kesempurnaan produk yang telah dikembangkan. Evaluasi juga dilakukan dari hasil validasi produk, instrumen, uji pre-test dan post-test
[bookmark: _Toc201352631][bookmark: _Toc213424002]3.3 Subjek dan Objek Penelitian
[bookmark: _Toc201352632][bookmark: _Toc213424003]3.3.1 Subjek Penelitian
[bookmark: _Hlk200614890] Yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah pendidik matematika kelasl VIII-Al dan peserta didik  kelas VIII-Al SMPN 23 MEDAN yang berjumlah  28  peserta didik. 
[bookmark: _Toc201352633][bookmark: _Toc213424004]3.3.2 Objek Penelitian 
[bookmark: _Hlk200614902]	Objek penelitian inil adalah pengembangan LKPD dengan model problem based learning berbasis etnomatika budaya melayu untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik.
[bookmark: _Toc201352634][bookmark: _Toc213424005]3.4 Variabel Dan Indikator Penelitian 
[bookmark: _Toc201352635][bookmark: _Toc213424006]3.4.1 variabel penelitian 
1. Variabel Bebas (Independent Variables)
Variabel bebas yang digunakan dalam penelitian lini yaitu "Pengembangan LKPD denganl model problem based learning berbasis etnomatika budaya Melayu”
2. variabel terikat (dependent variables) 
lvariabel bebas lterikat dalam penelitian lini ladalah "kemampuanl berpikir lkreatif matematis peserta ldidik”
[bookmark: _Toc201352636][bookmark: _Toc213424007]3.4.2 Indikator Penelitian
1. Berpikir Lancar (Fluency) adalahl kemampuan untukl menghasilkan berbagai lide, solusi, danl cara pemecahan lmasalah. Selain itu, berpikir lancar melibatkan kemampuan untuk menawarkan berbagai pilihan solusi yang mungkin untuk suatu permasalahan.
2. Berpikir luwes (flexibility) adalah kemampuan untuk memahami suatu masalah dari berbagai perspektif dan menemukan beragam solusi atau alternatif penyelesaian.
3. Berpikir orisinal (originalitas) adalah kemampuan untuk menghasilkan solusi baru untuk suatu masalah atau pendekatan yang berbeda, serta menciptakan kombinasi atau elemen yang unik.
4. Memperinci (Elaboration) merupakan kemampuan untuk memperdalam dan memperluas pemahaman orang lain.
[bookmark: _Toc201352637][bookmark: _Toc213424008]3.5 Teknik Pengumpulan Data 
[bookmark: _Hlk200615022]Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik melalui pengembangan LKPD dengan model problem based learning berbasis etnomatematika budaya Melayu. Beberapa teknik digunakan untuk mengumpulkan data:
[bookmark: _Toc201352638][bookmark: _Toc213424009][bookmark: _Hlk200615048]3.5.1. Angket dan Lembar Validasi 
[bookmark: _Hlk200615082]Peneliti menggunakan angket dan lembar validasi untukl mengembangkan media pembelajaranl LKPD dengan lmodel probleml based learningl berbasis etnomatematika budaya Melayu. Dalaml penelitian lini, angket ldan lembar validasi ldigunakan dengan skala penilaian bertingkat dengan limla kategori, lyaitu 5, 4, 3, 2, dan 1. Formulir digunakan untuk mengisi angket, dan responden memberikan tanda (√) pada setiap kategori penilaian. Lembar validasi diberikanl kepada lahli materi danl media luntuk menilai kelayakan atau validitas produkl yang dikembangkan. Selain itu, angketl diberikan lkepada pendidilk dan lpeserta didik untuk menilai penggunaan produkl yang dikembangkan.
[bookmark: _Toc201352639][bookmark: _Toc213424010][bookmark: _Hlk200615097]3.5.2. Tes  
[bookmark: _Hlk200615131]lDalam penelitian lini, tes ldiberikan kepadal siswa lsebelum dan sesudah pembelajaran. Tujuanl dari tes ini ladalah untuk lmengevaluasi seberapa efektif LKPDl yang dikembangkan denganl lmodel prolem based learning berbasis etnomatika budaya Melayu. Dua soal diberikan untukl lpre-test danl dua soal diberikan untuk post-test. Indikator dalam penelitian ini yaitu: kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), orisinalitas (originality), dan elaborasi (Elaboration).
[bookmark: _Toc201352640][bookmark: _Toc213424011]3.5.3 Dokumentasi 
[bookmark: _Hlk200615154]Peneliti mendokumentasikan seluruh kegiatan selama proses penelitian berlangsung di SMPN 23 MEDAN ke dalam bentuk kumpulan foto. Dokumentasi inilah yang digunakan sebagai bukti pelaksanaan penelitianl pengembangan lLKPD dengan modell problem lbased learning berbasis etnomatika budaya Melayu.
[bookmark: _Toc201352641][bookmark: _Toc213424012][bookmark: _Hlk200615180]3.5.4 Uji Kelayakan 
Uji kelayakan produk LKPD dengan model problem based learning berbasis etnomatika budaya Melayu dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk sebelum digunakan ke tahap uji coba. Uji kelayakan produk dilakukan melalui uji kelayakan perangkat dan materi. Apabila produk LKPD dinyatakan tidak layak dengan revisi sesuai rekomendasi, perevisian LKPD harus dilakukan berdasarkan saran/kritik dari ahli perangkat pembelajaran dan materi.
1. [bookmark: _Hlk200615197]Uji kelayakan perangkat pembelajaran
[bookmark: _Hlk200615215]Pada penelitian ini, validator ahli perangkat pembelajaran, Ibu Ramadahni S.Pd.I., M.Pd., untuk memvalidasi kelayakan produk LKPD denganl model problem based learning berbasis etnomatika budaya Melayu untuk meningkatkanl kemampuan berpikir kreatif lpeserta didik. 
2. [bookmark: _Hlk200615228]Uji kelayakan materi 
Pada penelitian ini, validator ahli kelayakan materi yaitu Ibu Desniarti S.Pd., M.Pd untuk memvalidasi kelayakan materi pada produk LKPD dengan modell problem lbased learning berbasisl etnomatika budaya Melayu untuk lmeningkatkan kemampuan berpikirl kreatif lpeserta didik.
[bookmark: _Toc201352642][bookmark: _Toc213424013]3.6 Teknik Analisis Data 
lPenelitian ini menggunakanl analisis ldata kuantitatifl dan lkualitatif. Data lkuantitatif diperoleh daril angket kuesioner lyang menggunakan skala penilaian atau rating-scale. Sedangkan data kualitatif berasal dari jawaban yang diberikan sebelum dan setelah tes. Peneliti mengembangkan LKPD dengan lmodel lproblem based learningl lberbasis etnomatematika budaya Melayu. Teknikl analisis ldata yang ldigunakan adalah sebagai lberikut.
[bookmark: _Toc201352643][bookmark: _Toc213424014]3.6.1 Analisis Uji Kevalidan 
lPenelitian ini, uji kevalidan diperoleh daril  hasil validasi ahli perangkat pembelajaran dan ahli materi. Selanjutnya, ketentuan penilaian skala likert digunakan untuk mengubah data yang berupa kalimat  kemudian diubah menjadi data kuantitatif
[bookmark: _Toc144892][bookmark: _Toc201348676]Tabel 3. 1 Kategori Penilaian
	Jawaban Responden
	Nilai

	Sangat Tidak Setujul
	1

	Tidak Setuju
	2

	Ragu-ragul
	3

	Setuju
	4

	Sangat Setuju
	5


                  (Sugiyono, 2019)
Penilaian dihitung berdasarkan hasil validasi yang telah dinilai dari seluruh aspek, dijumlahkan untuk menentukan tingkat kriteria valid. Untuk menentukan kriteria kevalidan, digunakan rumus persentase sebagail berikut:
 x 100 %
Keterangan: 
	𝑃  	: Persentase data 
	𝑓 	: Perolehan jumlah skor 
	𝑁 	: Skor maksimal 
[bookmark: _Toc144893]Kriteria kevalidan menggunakan skala likert yang diperoleh dalam melakukan analisis uji kevalidan LKPD dengan model problem based learning berbasis etnomatika budaya Melayu yang dikembangkan adalah: 
[bookmark: _Toc201348677]Tabel 3. 2 Kriteria Uji Kevalidan
	Persentase
	Kriteria Kevalidan
	lKeterangan

	
	
	Tidak Valid
	Revisi total

	21
	
	Kurang Valid
	Boleh digunakan setelah revisi total dan pengkajian ulang materi

	41% 
	
	Cukup Valid
	Boleh digunakan lsetelah revisi lbesar

	61% 
	
	Valid
	Boleh digunakan setelah revisi kecil

	
	
	Sangat Valid
	Produk sangat valid dan siap untuk digunakan


[bookmark: _Toc201352644][bookmark: _Toc213424015]3.6.2 Analisis Uji lKepraktisan. 
Uji kepraktisan ldiperoleh dari hasil angketl respon lpeserta didik ldan pendidik. Data yang berbentuk kalimat tersebut diubah menjadi data kuantitatif menggunakan ketentuan penilaian ldengan skala llikert sebagai lberikut: 
[bookmark: _Toc201348678]Tabel 3. 3 Kategori Penilaianl
	Jawaban Responden
	Nilai

	Sangat Tidak Setujul
	l1

	Tidak Setuju
	l2

	Ragu-ragu
	l3

	Setuju
	l4

	Sangat Setuju
	l5


      (Sugiyono, 2019)
Penilaian dihitung berdasarkan angket yang telah diisi. Penilaian dari seluruh aspek dijumlahkan untuk menentukan tingkat kriteria praktis. Untuk menentukan kriteria kepraktisanl dapat dianalisis menggunakan lrumus persamaan persentase sebagai berikut:                               
P =  x 100%
lKeterangan: 
𝑃  : Persentase data 
𝑓 : Perolehan jumlah skorl 
𝑁 : Skor maksimal 
Kriteria kepraktisan berdasarkan skala likert yang diperoleh dalam melakukan analisis uji kepraktisan LKPD denganl model lproblem based llearning berbasis etnomatika budaya Melayu adalahl sebagai lberikut: 
[bookmark: _Toc201348679]Tabel 3. 4 Kriteria Uji lKepraktisan
	Persentase
	lKriteria Kepraktisan
	lKeterangan

	
	
	lTidak Praktis
		l	Revisi total

	21
	
	lKurang Praktis
	Boleh digunakan setelah lrevisi total dan pengkajian ulang materi

	41% 
	
	lCukup Praktisl
	Boleh dligunakan setelahl revisi lbesar

	61% 
	
	Praktisl
	Bolehl digunakan lsetelah revisi lkecil

	
	
	Sangat Praktis
	Produk sangat praktis dan siap untuk digunakan



[bookmark: _Toc201352645][bookmark: _Toc213424016]3.6.3 Teknik Analisis Instrumen Efektifitas 
Data dari angket respons pesertal didik danl tesl kemampuan berpikir lkreatif pesertal didik akan dianalisis secara kuantitatif untuk mengetahui apakah produk LKPD denganl model lproblem based llearning berbasisl etnomatika budaya Melayu untukl meningkatkan lkemampuan berpikir lkreatif matematisl peserta ldidik dalam lpenelitian ini. Hasill dari langket respon lpeserta didik dan tes akan dianalisis secara kuantitatif dengan menggunakan rumus berikut:
Presentase efektivitas LKPD  x 100%  
Berikutnya, skorl yang ldiperoleh akan diklasifikasikan dan diubah lmenjadi deskripsi kualitatifl sebagaimana tercantum dalaml tabel lberikut:
[bookmark: _Toc201348680]Tabel 3. 5 Kriteria Interval Efektivitas
	Persentase
	lKriteria Efektifitas
	lKeterangan 

	
	
	lTidak Efektif
	Revisi total

	21
	
	lKurang Efektif
	lBoleh digunakan setelah revisi total dan pengkajian ulang materi

	41% 
	
	lCukup Efektif
	Bolehl digunakan lsetelah revisi lbesar

	61% 
	
	lEfektif
	Bolehl digunakan setelahl revisi lkecil

	
	
	Sangat Efektifl
	lProduk sangat lefektif dan sliap luntuk digunakan



Analisis kemampuanl berpikir kreatif dilakukan dengan membandingkan hasill tes kemampuan berpikir kreatif peserta didik sebelum danl setelah menggunakan LKPD. Hasil tes dihitung dengan rumus berikut:
Presentase efektivitas LKPD  x 100%    
Tabel berikut menyajikan tingkat kemampuan kreatifl peserta ldidik berdasarkan lhasil perhitungan yangl telah ldilakukan:
[bookmark: _Toc201348681]lTabel 3.6 Kategori lKemampuan Berpikir lKreatif Peserta Didik
	lRentang Skor
	Kategori

	81% – 100% 
	Sangatl Kreatif 

	61%– 80% 
	lKreatif 

	41%– 60% 
	lCukup Kreatif l

	21% – 40% 
	Kurang lKreatif 

	0% – 20% 
	Tidak lKreatif 


  (lFebrianingsih, 2022:121)
Untuk meningkatkan kemampuan lberpikir kreatifl matematis lpeserta ldidik, LKPD dengan model problem based learning berbasis etnomatematika budaya Melayu. Rumus N-Gain, yang membandingkan skor kemampuan berpikir kreatif peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran, untuk mengukur peningkatan ltersebut. Untuk menghitung nilai prel-test ldan postl-test, rumus lN-Gain  ldigunakan adalah lsebagai lberikut
N-Gain (g) =   
	lNilai N-Gainl dapat dimasukkan ke ldalam beberapa kategori berdasarkan hasil perhitungan, seperti yang ditunjukkan dalam tabell berikut:
	Rentang Nilail g 
	Kategori l

	0,7 ≤ g 
	Tinggi l

	0,3 ≤ g ≤ 0,7 
	Sedanlg 

	g < 0,3 
	lRendah  


[bookmark: _Toc201348682]Tabel 3. 7 Kategori Interpretasi Nilai N-Gain




     
(Dewi & Yahya, 2022:375l-376) 
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