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Abstract: The objectives of this study are to: (1) determine whether the LKPD product with a 

PBL model based on Malay cultural ethnomathematics is appropriate for use in the educational 

process; (2) determine whether the LKPD product with a PBL model based on Malay cultural 

ethnomathematics is useful in the study of mathematics; and (3) determine whether the LKPD 

product with a PBL model based on Malay cultural ethnomathematics is successful when used 

to develop LKPDs to improve students' mathematical creative thinking abilities. The ADDIE 

development model, which comprises the phases of analysis, design, development, 

implementation, and evaluation, was used in this study's Research and Development (R&D) 

methodology. Class VIII-A eighth graders at SMPN 23 Medan served as the study's subjects. 

Learning media specialists and subject matter experts validated the data, yielding validity scores 

of 94.5% and 91.5%, respectively, all of which were classified as "very valid". Teacher and student 

response surveys used to measure practicality produced results of 87% and 81.4%, respectively, 

which were classified as "very practical". An average N-Gain score of 0.7851 (high category) was 

found in effectiveness testing, and pupils' increased capacity for "creative" thought reached 

78.51%. Thus, the creation of LKPD with the PBL model grounded on Malay cultural 

ethnomathematics is thought to be beneficial for fostering students' mathematical creativity in 

the classroom. 
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Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: (1) mengetahui apakah produk LKPD dengan 

model PBL berbasis etnomatematika budaya Melayu layak digunakan dalam proses pendidikan; 

(2) mengetahui apakah produk LKPD dengan model PBL berbasis etnomatematika budaya 

Melayu bermanfaat dalam pembelajaran matematika; dan (3) mengetahui apakah produk LKPD 

dengan model PBL berbasis etnomatematika budaya Melayu berhasil digunakan dalam 

mengembangkan LKPD untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE, yang terdiri dari tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, 

dan evaluasi. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII-A SMPN 23 Medan. Data divalidasi oleh 

ahli media pembelajaran dan ahli materi, dengan skor validitas masing-masing sebesar 94,5% 

dan 91,5%, yang dikategorikan sebagai “sangat valid.” Survei tanggapan guru dan siswa untuk 

mengukur kepraktisan menghasilkan skor masing-masing sebesar 87% dan 81,4%, yang 

dikategorikan sebagai “sangat praktis.” Pada pengujian efektivitas, diperoleh skor N-Gain rata-

rata sebesar 0,7851 (kategori tinggi), dan peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa 

mencapai 78,51%. Dengan demikian, pengembangan LKPD dengan model PBL berbasis 

etnomatematika budaya Melayu dinilai bermanfaat dalam mendorong kreativitas matematis 

siswa di dalam kelas. 

Kata Kunci: Berfikir Kreatif, Budaya melayu, Etnomatematika, Pembelajaran Berbasis Masalah. 
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Pendahuluan 
Matematika merupakan ilmu dasar yang menopang perkembangan berbagai disiplin 

ilmu, sehingga matematika memiliki peran yang sangat penting dalam dunia pendidikan. 

Proses pembelajaran matematika diawali dengan pemberian instruksi kepada siswa 

untuk memahami dan menyelesaikan berbagai fenomena atau permasalahan baru. Pada 

abad ke-21, proses pembelajaran mengalami perkembangan dan kemajuan yang 

signifikan seiring dengan dinamika pendidikan yang terus berubah. Dunia pendidikan 

menghadapi berbagai transformasi besar yang dipengaruhi oleh kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi (IPTEK). Kemajuan tersebut melahirkan paradigma baru 

dalam proses pembelajaran, yang ditandai dengan perubahan pada kurikulum, media 

pembelajaran, serta pemanfaatan teknologi. Dalam konteks pembelajaran matematika, 

siswa dituntut untuk memahami berbagai aspek materi matematika, meliputi fakta, 

konsep, prinsip, operasi, serta hubungan antarkonsep secara menyeluruh. 

Berdasarkan Surat Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen 

Pendidikan Nomor 1152/H3/SK.02.01/2023, siswa tidak hanya dituntut untuk 

menguasai materi matematika, tetapi juga diharapkan memiliki kemampuan dalam 

memecahkan masalah matematis secara tepat, akurat, efektif, dan efisien  (Khomsah, 

2025). Kemampuan berpikir kreatif matematis (BKM) adalah kemampuan yang harus 

dimiliki siswa. Kemampuan berpikir kreatif matematis (BKM) merujuk pada kapasitas 

individu untuk menghasilkan gagasan yang orisinal, inovatif, dan berhasil diterapkan. Di 

era modern yang terus berkembang pesat, setiap individu dituntut untuk 

mengembangkan kemampuan berpikirnya, khususnya BKM. Hal ini penting karena 

pesatnya perkembangan zaman menuntut siswa untuk mampu bersaing secara optimal 

(Hidayat & Ihsan, 2020). 

Semua pendidik harus menyadari betapa pentingnya kemampuan siswa untuk berpikir 

kreatif, yang harus dikembangkan sejak sekolah dasar. Siswa yang memiliki kreativitas 

dalam berpikir matematis akan memberikan banyak manfaat, seperti mampu berpikir 

inovatif dalam menyelesaikan masalah, menunjukkan kreativitas dalam pembelajaran di 

mata pelajaran lain, serta memiliki kesiapan dalam menghadapi persaingan global. 

Kemampuan berpikir kreatif matematis sendiri merupakan keterampilan dalam 

menciptakan ide atau gagasan baru dengan menemukan berbagai alternatif solusi dari 

permasalahan yang ada (Kadir et al., 2022). 

Kemampuan berpikir kreatif sangat penting di sekolah, tetapi siswa kurang kreatif 

dalam matematik. Capaian hasil belajar siswa Indonesia dalam studi Trends in 

International Mathematics and Science Study (TIMSS) pada tahun 1999, 2003, 2007, 

2011, dan 2015 menunjukkan bahwa hanya 2% siswa Indonesia dapat menyelesaikan 

soal-soal yang membutuhkan pemikiran kreatif dalam kategori tinggi. Ini menunjukkan 

bahwa siswa Indonesia kurang kreatif (Hasanah & Haerudin, 2021). 

Sebelum ini, para ahli psikologi telah memberikan definisi untuk kreativitas, atau 

kemampuan berpikir kreatif. Dalam matematika, kreativitas didefinisikan sebagai 

kemampuan untuk menyelesaikan masalah matematika dengan cara kreatif. Dalam studi 

matematika, empat aspek, elaborasi, keluwesan, dan kelancaran, mencerminkan 

kemampuan berpikir kreatif ini (Faishol et al., 2016). 
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Penggunaan model pembelajaran yang tidak efektif dan tidak menarik merupakan 

komponen utama penyebab rendahnya kemampuan berpikir kreatif matematis. 

Pembelajaran matematika seringkali berlangsung secara monoton, dengan guru hanya 

memberikan materi, contoh soal, meminta siswa menghafal rumus, dan latihan soal. 

Siswa menjadi pasif dalam situasi ini dan hanya mengikuti arahan guru untuk 

menyelesaikan masalah. Siswa hampir tidak memiliki kesempatan untuk menunjukkan 

kreativitas atau gagasan mereka dalam lingkungan belajar seperti ini. 

Seperti yang ditunjukkan oleh hasil observasi dan wawancara peneliti dengan guru 

kelas VIII-A di SMPN 23 Medan pada tanggal 15 April 2025, siswa kelas VIII-A kurang aktif 

dalam aktivitas akademik dan memiliki kemampuan berpikir kreatif yang rendah. Selain 

itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa guru di SMPN 23 Medan menggunakan 

perangkat pembelajaran LKPD yang tidak memenuhi semua kebutuhan siswa dalam 

proses pembelajaran. Perangkat pembelajaran tersebut tidak diintegrasikan ke dalam 

etnomatika, yang menyebabkan siswa kurang tertarik pada pelajaran matematika. 

Akibatnya, siswa tidak tertarik untuk menggunakan LKPD tersebut. 

Menurut temuan yang dilakukan oleh pendidik matematika di salah satu sekolah 

menengah kejuruan (SMK) di Kota Palembang, terlihat bahwa sekolah tersebut terus 

menerapkan pendekatan pendidikan konvensional. Materi kuliah masih abstrak. Siswa 

hanya diberi contoh, pertanyaan, dan materi, tetapi mereka tidak diminta untuk 

meningkatkan pengetahuan mereka sendiri. Akibatnya, kemampuan siswa untuk 

memecahkan masalah matematika menurun. Selain itu, ketika diminta untuk berbicara, 

maju ke depan, atau memberikan presentasi, siswa merasa takut dan ragu. Ini karena 

mereka tidak percaya diri, yang membuat sulit bagi mereka untuk menyatakan pendapat 

mereka dengan tepat dan jelas. Selain itu, sikap siswa yang cenderung pasif selama 

pembelajaran dan kesulitan menjawab soal yang memerlukan analisis masalah 

menunjukkan bahwa mereka tidak memiliki kemampuan kreatif (Puji Astuti et al., 2023). 

Pendekatan pembelajaran model (PBL) berpusat pada pemecahan masalah nyata 

melalui penyelidikan autentik (Hardiyanti Ali, 2024). Menurut   Nurhadi   dalam Kusmiati 

(2019) Problem   Based Learning (PBL) adalah suatu pendekatan pengajaran yang 

menggunakan masalah dunia nyata sebagai konteks bagi siswa untuk belajar berpikir 

kritis dan keterampilan masalah, serta  untuk  memperoleh  pengetahuan  dan  konsep  

yang  esensial  dari  materi  pelajaran. Hal ini disampaikan juga oleh Arends dalam 

Musyadad (2022) menyatakan bahwa model pembelajaran berdasarkan masalah 

merupakan suatu pendekatan pembelajaran di mana siswa mengerjakan permasalahan 

yang autentik dengan maksud untuk menyusun pengetahuan mereka sendiri, 

mengembangkan inkuiri, dan keterampilan berpikir tingkat lebih tinggi, mengembangkan 

kemandirian dan percaya diri. 

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya menyatakan bahwa penggunaan 

model Problem Based Learning juga dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

siswa kususnya dalam menyelesaikan masalah (Anugraheni, 2018). Penelitian 

selanjutnya juga mengungkapkan bahwa penggunaan model Problem Based Learning 

secara signifikan mampu   meningkatkan   hasil   belajar   siswa   serta   mampu   

meningkatkan   kemampuan berkomunikasi siswa (Budhi et al., 2018). 
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Pembelajaran matematika yang dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata dapat 

mendorong siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif, terutama ketika 

materi matematika dihubungkan dengan budaya lokal mereka. Pendekatan ini muncul 

sebagai respons terhadap soal-soal yang kurang relevan dan tidak mencerminkan situasi 

sehari-hari siswa. Salah satu bentuk inovasi dalam pembelajaran ini adalah pendekatan 

berbasis budaya, atau dikenal dengan istilah etnomatematika. Pendekatan ini bertujuan 

untuk menghilangkan pandangan bahwa matematika adalah ilmu yang kaku, dengan 

mengaitkannya pada aspek-aspek menarik seperti budaya, sehingga dapat membentuk 

pandangan masyarakat yang lebih positif terhadap matematika. 

Menurut Linda & Putri (2017), etnomatematika adalah metode yang dapat digunakan 

untuk menjelaskan bagaimana matematika dan budaya lingkungan berhubungan satu 

sama lain. Sama halnya, etnomatemtika berfungsi untuk menghubungkan budaya dan 

matematika (Setiani et al., 2023). Objek budaya yang memiliki konsep matematika di 

suatu masyarakat disebut objek etnomatematika. Kerajinan, artefak atau benda 

peninggalan, aktivitas atau kegiatan, permainan, dan sebagainya adalah beberapa contoh 

dari objek etnomatematika ini (Ardilla et al., 2025). 

Hasil penelitian telah menunjukkan bahwa etnomatematika efektif untuk peningkatan 

hasil belajar siswa. Misalnya penerapan puzzle bernuansa etnomatematika melalui 

permainan engklek pada materi bangun datar menunjukkan bahwa siswa menunjukkan 

hasil yang baik (Suryaningsih & Munahefi, 2021). Lebih lanjut bahwa permainan 

tradisonal dapat digunakan dengan efektif dalam pembelajaran etnomatematika  

(Ardiansyah et al., 2023). Kemudian, penelitian tentang pengembangan lembar kerja 

peserta didik berbasis etnomatematika budaya Banjar terbukti efektif dan dapat 

digunakan dalam pembelajaran di sekolah (Manalu et al., 2024). Dengan demikian, hasil-

hasil penelitian tersebut menegaskan bahwa etnomatematika terbukti efektif untuk 

peningkatan hasil belajar siswa. 

Penelitian terkait etnomatematika berbasis budaya Melayu juga telah dilakukan. Lubis 

et al. (2025) telah melakukan pengembangan LKPD berbasis budaya Melayu dengan 

model Problem Based Learning berbantuan Canva. Hasil penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa LKPD berbasis budaya melayu memiliki kualitas praktis dalam penggunaannya. 

Namun demikian, pengembangan tersebut masih berfokus pada peningkatan hasil belajar 

matematika secara umum. Kebaruan dari penelitian ini terdapat pada aspek yang ingin 

tingkatkan secara spesifik pada kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dan fokus 

etnomatikanya adalah istana Maimun. Misalnya, proporsi, simetri, dan pola arsitektur 

dapat digunakan sebagai alat untuk membangun konsep matematika.  

Istana Maimun, yang terletak di Medan, Sumatra Utara, merupakan simbol warisan 

budaya Melayu yang kaya akan nilai-nilai historis, estetika, dan filosofis. Desain arsitektur 

Istana ini menunjukkan kompleksitas pola geometris yang tidak hanya berfungsi sebagai 

elemen dekoratif, tetapi juga mencerminkan pemahaman mendalam tentang proporsi, 

simetri, dan harmoni dalam budaya Melayu (Nazwa Dewi et al., 2024). Penelitian 

sebelumnya mengungkapkan bahwa penerapan konsep matematis dalam desain 

arsitektur tradisional, seperti geometri dan simetri pada Istana Maimun, menjadi bukti 

nyata bagaimana nilai-nilai budaya tercermin melalui elemen matematis  (Nazwa Dewi et 
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al., 2024). Dengan mengintegrasikan elemen budaya Melayu ke dalam pembelajaran 

matematika, peserta didik dapat memahami bahwa matematika bukan hanya ilmu 

abstrak yang memiliki hubungan dengan kehidupan nyata dan budaya peserta didik. 

Metode ini juga dapat membantu peserta didik menjadi lebih terlibat dalam proses 

pembelajaran dan mendorong mereka untuk berpikir kreatif saat menyelesaikan 

berbagai masalah matematika. 

Adapun tujuan penelitian ini diantaranya: (1). untuk menganalisis apakah produk 

LKPD dengan model PBL berbasis etnomatika budaya Melayu valid digunakan dalam 

proses pembelajaran; (2) untuk menganalisis apakah produk LKPD dengan model PBL 

berbasis etnomatika budaya Melayu praktis dalam pembelajaran matematika; (3). untuk 

menganalisis Apakah produk LKPD dengan model PBL berbasis etnomatika budaya 

Melayu efektif pada saat di implementasikan. 

Metode 
Penelitian ini dilakukan di SMPN 23 Medan dari 15 April hingga 27 Mei 2025. Subjek 

penelitian adalah 28 siswa SMPN 23 Medan kelas VIII-A. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis melalui pengembangan 

LKPD dengan menggunakan model PBL berbasis etnomatika budaya Melayu dengan 

model pengembangan ADDIE. 

Pada tahap Analyze (Analisis) dilakukan oleh peneliti untuk menemukan masalah 

dengan perangkat pembelajaran matematika yang digunakan peserta didik kelas VIII-A di 

SMPN 23 Medan. Permasalahan tersebut kemudian diidentifikasi dan diklasifikasikan 

untuk menemukan solusi dari permasalahan perangkat pembelajaran di sekolah tersebut.  

Pada tahap 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. Tujuan dari tahap ini adalah untuk membuat produk yang telah 

dikembangkan untuk menyelesaikan masalah yang ditemukan selama tahap analisis. 

Proses desain ini mencakup menyusun alat penelitian, membuat produk dengan 

menyiapkan bahan dan memilih sumber, merancang desain produk.  

Pada tahap Development (Pengembangan) peneliti melakukan validasi produk. 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 sesuai dengan saran atau kritikan 

dari ahli perangkat dan materi jika diperlukan.  

Pada Implementation (Penerapan) peneliti menggunakan model problem based 

learning berbasis etnomatematika budaya Melayu. Sebelum penggunaan produk, peneliti 

melakukan uji pre-test sebelum menggunakan produk. Setelah produk LKPD diterapkan, 

peneliti melakukan uji post-test untuk mengetahui apakah pembelajaran tersebut 

berhasil meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Melaksanakan penyebaran 

angket kepada pendidik dan siswa guna untuk menilai kepraktisan dari penggunaan. 
Pada tahap Evaluation (Evaluasi) peneliti mengakomodasi masukan dan saran dari ahli 

perangkat pembelajaran, media, guru, dan siswa untuk menyempurnakan produk yang 
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telah dikembangkan. Hasil dari validasi produk, instrumen, dan uji pre-test dan post-test 

juga dievaluasi. 

Data penelitian dikumpulkan melalui angket, tes, dan dokumentasi. Angket dan lembar 

validasi diberikan kepada ahli materi dan ahli perangkat pembelajaran untuk menilai 

kevalidan produk, serta kepada guru dan siswa untuk menilai kepraktisan penggunaan 

produk. Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar melalui dua soal pre-test dan dua 

soal post-test. Dokumentasi digunakan sebagai bukti pelaksanaan penelitian. Uji 

kelayakan produk meliputi uji kelayakan oleh ahli materi dan ahli perangkat 

pembelajaran. 

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis data kuantitatif dan 

kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari angket kuesioner yang menggunakan skala 

penilaian atau rating-scale. Sedangkan data kualitatif berasal dari jawaban yang diberikan 

sebelum dan setelah tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah sebagai berikut. 

1. Uji Kevalidan  

Uji kevalidan dengan menggunakan rumus persamaan persentase berikut:  

𝑝 =
𝑓

𝑁
 × 100%............................(1) 

dengan 𝑃  merupakan persentase data , 𝑓 perolehan jumlah skor dan 𝑁 skor maksimal. 

Kriteria kevalidan menggunakan skala likert yang diperoleh dalam melakukan analisis uji 

kevalidan produk dapat kita lihat pada tabel 1.  berikut: 

Tabel 1. Kriteria Uji Kevalidan 

Persentase Kriteria Kepraktisan 

0% ≤ 𝑥 ≤ 20% Tidak Valid 

21% < 𝑥  ≤ 40% Kurang Valid 

41% < 𝑥  ≤ 60% Cukup Valid 

61% < 𝑥  ≤ 80% Valid 

81% < 𝑥  ≤ 100% Sangat Valid 

2. Uji Kepraktisan 

Untuk menentukan kriteria kepraktisan dapat dianalisis menggunakan rumus 

persamaan persentase (1). Kriteria kepraktisan berdasarkan skala likert yang diperoleh 

dalam melakukan analisis uji kepraktisan produk dapat kita lihat pada tabel 2 berikut: 

Tabel 2. Kriteria Uji Kepraktisan 

Persentase Kriteria Kepraktisan 

0% ≤ 𝑥 ≤ 20% Tidak Praktis 

21% < 𝑥  ≤ 40% Kurang Praktis 

41% < 𝑥  ≤ 60% Cukup Praktis 

61% < 𝑥  ≤ 80% Praktis 

81% < 𝑥  ≤ 100% Sangat Praktis 

3. Uji Keefektifan 

Hasil dari angket respon dan tes akan dianalisis secara kuantitatif dengan 

menggunakan rumus persentase. Berikutnya, skor yang diperoleh akan diklasifikasikan 

dan diubah menjadi deskripsi kualitatif sebagaimana tercantum dalam tabel 3 berikut: 
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Tabel 3. Kriteria Interval Efektivitas 

Persentase Kriteria Efektifitas 

0% ≤ 𝑥 ≤ 20% Tidak Efektif 

21% < 𝑥  ≤ 40% Kurang Efektif 

41% < 𝑥  ≤ 60% Cukup Efektif 

61% < 𝑥  ≤ 80% Efektif 

81% < 𝑥  ≤ 100% Sangat Efektif 

Analisis kemampuan berpikir kreatif dilakukan dengan membandingkan hasil tes 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik sebelum dan setelah menggunakan LKPD. 

Tabel 4 menyajikan tingkat kemampuan kreatif peserta didik berdasarkan hasil 

perhitungan yang telah dilakukan. 

Tabel 4. Kategori Kemampuan Berpikir Kreatif  

Persentase Kategori 

0% ≤ 𝑥 ≤ 20% Tidak Kreatif 

21% < 𝑥  ≤ 40% Kurang Kreatif 

41% < 𝑥  ≤ 60% Cukup Kreatif 

61% < 𝑥  ≤ 80% Kreatif 

81% < 𝑥  ≤ 100% Sangat Kreatif 

 

Untuk menghitung nilai pre-test dan post-test, rumus N-Gain  digunakan adalah 

sebagai berikut 

N-Gain (g) = 
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 ……………..(2) 

Nilai N-Gain dapat dimasukkan ke dalam beberapa kategori berdasarkan hasil 

perhitungan, seperti yang ditunjukkan dalam tabel 5. 

Tabel 4. Kategori Interpretasi Nilai N-Gain 

Rentang Nilai                                   Kategori  

0,7 ≤ g                                                  Tinggi  

0,3 ≤ g ≤ 0,7                                       Sedang  

g < 0,3                                                 Rendah   

Hasil dan Pembahasan 
Tahapan Analyze  dengan melakukan observasi dan wawancara di SMPN 23 Medan 

tahun ajaran 2024/2025. Berdasarkan hasil wawancara, pendidik pernah menggunakan 

metode problem based learning, akan tetapi belum mengintegrasikan dalam budaya 

(etnomatematika). Selain itu, perangkat pembelajaran yang digunakan kurang menarik, 

dan pendekatan yang diterapkan belum optimal dalam mendukung pengembangan 

kreativitas peserta didik. Sangat penting untuk menggunakan alat pembelajaran yang 

sesuai dengan kurikulum dan memenuhi kebutuhan sosial dan budaya siswa. 

Tahap desain dalam penelitian ini mencakup penyusunan instrumen, pemilihan 

sumber untuk pembuatan produk, serta perancangan desain produk secara terpadu 

dalam satu rangkaian kegiatan. Pada tahap ini, peneliti menyusun berbagai instrumen 

penelitian yang meliputi lembar validasi ahli perangkat pembelajaran, lembar validasi 

ahli materi, angket respons pendidik, angket respons siswa, serta instrumen soal pre-test 



Volume 9, Nomor 2, Desember 2025 

Numerical: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika| 180  

 

dan post-test yang mengacu pada indikator kemampuan berpikir kreatif. Selanjutnya, 

peneliti memilih dan mengumpulkan sumber yang relevan untuk pengembangan produk 

dengan cara menghimpun materi pembelajaran, melakukan observasi langsung ke Istana 

Maimun untuk mengidentifikasi bentuk-bentuk bangun datar yang terdapat pada 

arsitektur bangunan, serta merancang soal-soal yang disesuaikan dengan indikator 

pembelajaran guna meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Proses desain 

produk kemudian dilakukan menggunakan aplikasi Canva, dengan penyusunan materi 

dan gambar dalam LKPD yang dirancang secara sistematis berdasarkan indikator 

kemampuan berpikir kreatif. Kegiatan perancangan diawali dengan pembuatan desain 

sampul LKPD dan pengaturan tata letak isi, dilanjutkan dengan proses pengeditan, 

pemeriksaan ulang, serta perbaikan terhadap kesalahan pengetikan maupun tampilan, 

hingga pada tahap akhir LKPD dicetak atau disimpan dalam bentuk softfile berformat PDF. 

Produk LKPD dengan model probelem based learning berbasis etnomatika budaya 

Melayu dapat dilihat pada link dan QR berikut (gambar 1). 

 

Gambar 1. Kode QR LKPD (link Produk dapat diakses melalui https://qrco.de/bg3juj) 
 

Produk divaldasi oleh ahli perangkat pembelajaran dan ahli materi. Berikut adalah 

hasil validasi ahli perangkat pembelajaran  pada tabel 6. 
Tabel 6. Hasil  Validasi Ahli Perangkat Pembelajaran 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli perangkat pembelajaran pada tabel 6 dengan presentase 
skor 94,5% dengan interval interval 81% < 𝑥 ≤ 100%, yang artinya termasuk ke dalam 
kategori kevalidan produk “Sangat Valid”.   

Tabel 7. Hasil Validasi Materi Ahli  
 

 

No. Aspek Penilaian Skor rata-rata 

1 Desain Cover 4,8 
2 Desain LKPD 4,4 
3 Tata Letak LKPD 4,7 
4 Unsur Budaya 5,0 

Total Skor Yang Diperoleh 18,9 
Presentase Skor 94,5% 

Kategori Sangat Valid 

No. Aspek Penilaian Skor rata-rata 

1 Materi 4,5 
2 Kebahasaan 4,2 
3 Penyajian 4,6 
4 Unsur Budaya 5,0 
 Total Skor Yang Diperoleh 18,3 
 Presentase Skor 91,5% 
 Kategori Sangat Valid 

https://qrco.de/bg3juj
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Sebagaimana ditunjukkan oleh hasil validasi ahli materi pada tabel 7, produk tersebut 

termasuk dalam kategori kevalidan "Sangat Valid" dengan presentase skor 91% dan 

interval interval 81% < x ≤ 100%. 

Tahap implementasi (penerapan) dilaksanakan dengan melakukan uji pre-test 

sebelum produk digunakan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya, peneliti 

menyebarkan angket kepada guru dan siswa untuk memperoleh penilaian mengenai 

tingkat kepraktisan penggunaan LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) yang 

terintegrasi dengan etnomatematika budaya Melayu. Berikut adalah hasil angket respon 

pendidik terhadap produk LKPD dengan model PBL berbasis etnomatika budaya Melayu. 

Tabel 8. Hasil Angket Respon Pendidik 

Aspek Penilaian Skor Rata-rata Persentase Kategori 

Kemudahan Penggunaan LKPD 4,2 84% Sangat Praktis 

Kualitas Isi LKPD 4,6 92% Sangat Praktis 

Integrasi PBL dan Etnomatika 4,4 88% Sangat Praktis 

Peningkatan Kemampuan Berpikir 
Kreatif Matematis 

4,2 84% Sangat Praktis 

Total  4,35 87% Sangat Praktis 

 
Tabel 9. Hasil Angkat Respon Peserta Didik 

Aspek Penilaian Skor Rata-rata Persentase             Kategori  

Ketertarikan 4,05 81% Sangat Praktis 

Desain LKPD 4,17 83,4% Sangat Praktis 

Materi 4,04 80,8% Praktis 

Unsur Budaya 4,02 80,4% Praktis 

Total  4,07 81,4% Sangat Praktis 

 

 

Pada tabel 8 di atas, maka dapat dilihat bahwa hasil angket respon pendidik terhadap 

produk LKPD dengan model PBL berbasis etnomatika budaya Melayu, masuk kedalam 

interval 81%< 𝑥 ≤100% dengan kreteria kepraktisan sangat praktis. Hasil angket respon 

peserta didik (tabel 9) terhadap produk LKPD dengan model PBL berbasis etnomatika 

budaya Melayu yang menunjukkan pada rentang praktis hingga sangat praktis.  

Hasil analisis deskriptif (tabel 10) terhadap nilai N-Gain, menunjukan hasil dari mean 

sebesar 0,7851 termasuk kedalam interval 0,7 ≤ g dengan kategori tinggi. Selanjutnya, 

hasil N-Gain persen adalah 78.5134 jika dilihat di kreteria tingkat kemampuan berpikir 

kreatif siswa, termasuk kedalam interval 61%-80% dengan kategori kreatif. 

Pada tahap evaluasi dan perbaikan dilakukan berdasarkan masukan dan rekomendasi 

dari berbagai pihak, termasuk ahli perangkat pembelajaran, ahli materi, pendidik, dan 

siswa. Evaluasi juga mencakup analisis instrumen penelitian, data dari uji pre-test dan 

post-test, serta hasil validasi ahli perangkat pembelajaran dengan skor 94,5% “sangat 

Tabel 10. Hasil N-Gain 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

N_Gain 28 .64 1.00 .7851 .09159 
N_Gain_Persen 28 63.54 100.00 78.5134 9.15863 
Valid N (listwise) 28     
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valid” dan ahli materi dengan skor 94,5%. Kepraktisan dievaluasi melalui angket kepada 

pendidik, dengan skor kepraktisan sebesar 87% “sangat praktis”. Ini menunjukkan LKPD 

mudah digunakan, isi berkualitas, dan mendukung pengembangan berpikir kreatif. 

Peserta didik, dengan skor sebesar 81,4% “sangat praktis”. N-Gain pre-test dan post-test, 

yang masing-masing memiliki rata-rata 0,7851 “kategori tinggi”, dengan presentase 

78,51% “kategori "kreatif"”, digunakan untuk mengukur efektifitas produk. Desain LKPD 

menarik, mudah dipahami, dan memasukkan konteks budaya yang relevan. Hal ini 

menunjukkan bahwa LKPD dapat meningkatkan penguasaan konsep dan kemampuan 

berpikir kreatif matematis. 

Berdasarkan hasil validasi ahli perangkat pembelajaran, empat aspek dinilai: desain 

cover, desain LKPD, tata letak LKPD, dan elemen budaya. Desain cover memperoleh skor 

rata-rata 4,8, desain LKPD mendapatkan skor rata-rata sebesar 4,4, sementara unsur 

budaya meraih skor rata-rata tertinggi, yaitu 5,0. Secara keseluruhan, perangkat 

pembelajaran memperoleh total skor 18,9 dari maksimum 20, dengan persentase 94,5%, 

yang termasuk dalam rentang 81% < x ≤ 100%. Hasil validasi dari ahli materi 

menunjukkan bahwa aspek materi memperoleh skor rata-rata 4,5, aspek kebahasaan 4,2, 

aspek penyajian 4,6, dan aspek budaya kembali meraih skor rata-rata sempurna, yaitu 

5,0. Dengan total 18,3 dari skor maksimal 20, presentase skor 91,5%, dan interval interval 

81% < x ≤ 100%, dia termasuk dalam kategori "Sangat Valid". Hal ini sejalan dengan 

penelitian (Rahadhian et al., 2022) yang melaksanakan penelitian pengembangan modul 

berbasis etnomatematika Sungai Musi, dalam penelitiannya diperoleh skor 88,98% yang 

artinya termasuk ke dalam kategori kevalidan “Sangat Valid”.  

Berdasarkan hasil angket respons pendidik yang dilakukan oleh peneliti, ada empat 

aspek penilaian: kemudahan penggunaan LKPD, kualitas isi LKPD, integrasi PBL dan 

etnomatika, dan peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis. Aspek kemudahan 

penggunaan LKPD memperoleh skor rata-rata 4,2, dengan presentase 84% dalam 

kategori sangat praktis. Aspek kualitas isi memperoleh skor rata-rata 4,6, dengan 

presentase 92% dalam kategori sangat praktis. Aspek integrasi model PBL dan 

etnomatika memperoleh skor rata-rata 4,4, dengan presentase 88% dalam kategori 

sangat praktis. Aspek peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis memperoleh 

skor rata-rata 4,2, dengan presentase 88% dalam kategori sangat praktis. Oleh karena itu, 

total skor dari empat aspek penilaian adalah 4,35, dengan skor maksimal 20 dan 

presentase skor 87%, termasuk dalam interval 81% hingga 100% dengan kategori 

"sangat praktis". Ketertarikan, desain LKPD, materi, dan elemen budaya adalah empat 

bagian dari survei yang diberikan oleh peneliti kepada siswa. Aspek ketertarikan 

mendapatkan skor rata-rata sebesar 4,05 dengan persentase 81%, yang termasuk dalam 

kategori sangat praktis. Aspek desain meraih skor rata-rata 4,17 dengan persentase 83%, 

juga tergolong sangat praktis. Sementara itu, aspek materi memperoleh skor rata-rata 

4,04 dengan persentase 80,8%, yang diklasifikasikan dalam kategori praktis. Dengan 

demikian, jumlah skor total dari empat aspek penilaian adalah 4,07, dengan presentase 

maksimal 20, dengan presentase 81,4% termasuk ke dalam interval 81% < x ≤ 100% 

dalam kategori "Sangat Praktis". Hal ini sejalan dengan penelitian (Annizar et al., 2021) 

yang melakukan pengembangan LKS berbasis etnomatematika Masjid Cheng Ho, pada 
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penelitiannya diperoleh rata-rata angket respon siswa sebesar 89,6 % dan termasuk ke 

dalam kategori sangat tinggi.  

Berdasarkan hasil angket respon siswa dan hasil N-Gain menunjukkan bahwa respon 

siswa terhadap LKPD memiliki skor rata-rata keseluruhan sebesar 4,07 dan persentase 

81,4%, dan nilai rata-rata N-Gain hasil sebesar 0,7851 termasuk ke dalam interval 0,7≤g 

dengan kategori tinggi. Selanjutnya, hasil N-Gain persen adalah 78.5134 jika dilihat di 

kreteria tingkat kemampuan berpikir kreatif peserta didik, termasuk kedalam interval 

61%-80% “Kreatif”. Berdasarkan hasil efektifitas produk,  maka peneliti meyimpulkan 

bahwa produk LKPD dengan model problem based learning berbasis etnomatika “sangat 

efektif”. Dari hal tersebut terbukti bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis 

etnomatematika memiliki efektifitas untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang telah berhasil 

mengintergrasikan etnomatematika ke dalam pembelajaran matematika (Manalu et al., 

2024; Irfan et al., 2019; Ningsih et al., 2020). 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, di antaranya ruang lingkup subjek yang 

terbatas pada satu kelas di SMPN 23 Medan, sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasi 

untuk populasi yang lebih luas. Selain itu, fokus pengembangan LKPD hanya mengacu 

pada budaya Melayu dengan objek utama Istana Maimun, sehingga belum mencakup 

kekayaan budaya lokal lainnya yang juga memiliki potensial dijadikan sumber 

etnomatematika. Penelitian ini juga bisa berguna sebagai dasar untuk studi lebih lanjut 

tentang penggunaan model pembelajaran inovatif dalam etnomatematika. 

Kesimpulan 
LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) yang terintegrasi dengan 

etnomatematika budaya Melayu dinyatakan valid, praktis, dan efektif berdasarkan hasil 

penelitian pengembangan. Kevalidan produk ditunjukkan oleh hasil validasi ahli 

perangkat pembelajaran dan ahli materi dengan skor masing-masing sebesar 94,5% dan 

91,5%, yang termasuk dalam kategori sangat valid. Kepraktisan LKPD diperoleh dari 

angket respons guru dan 28 siswa kelas VIII-A SMP Negeri 23 Medan dengan skor sebesar 

81,4% dan 87%, sehingga memenuhi kriteria sangat praktis. Selanjutnya, efektivitas 

LKPD ditunjukkan oleh peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa 

dengan nilai N-Gain rata-rata sebesar 0,7851 (kategori tinggi) dan N-Gain persentase 

sebesar 78,51% (kategori kreatif), serta didukung oleh respons siswa yang sangat positif 

terhadap aspek desain, materi, ketertarikan, dan muatan budaya dengan skor rata-rata 

4,07. Dengan demikian, LKPD berbasis PBL dan etnomatematika budaya Melayu layak 

digunakan sebagai perangkat pembelajaran matematika yang kontekstual dan 

mendukung implementasi Kurikulum Merdeka. 
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