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 Abstrak 

 Riset ini berguna untuk (1) mengetahui kualitas LKPD digital 
berbasis pendekatan Open-Ended dalam hal validitas; (2) 
mengetahui kualitas LKPD digital berbasis pendekatan Open-
Ended dalam hal kepraktisan; (3) mengetahui kualitas LKPD 
digital berbasis pendekatan Open-Ended dalam hal efektivitas; 
dan (4) mengetahui peningkatan kemampuan berpikir kreatif 
berdasarkan proses jawaban peserta didik dengan 
mengimplementasikan LKPD digital. Model pengembangan 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and 
Evaluation) merupakan metode penelitian yang digunakan oleh 
peneliti. Angket dan tes adalah instrumen yang digunakan pada 
penelitian ini. Hasil riset menunjukkan bahwa: (1) LKPD digital 
yang dikembangkan valid dengan memiliki rata-rata nilai 
sebesar 4,29 (ahli materi) dan 4,15 (ahli media) dan keduanya 
memperoleh kategori sangat layak (SL). Pada ahli materi 
memperoleh rentang lebih dari 4,2 dengan kategori sangat valid, 
sedangkan pada ahli media memperoleh rentang 3,4 < 𝑉 ≤ 4,2 
dengan kategori valid. (2) LKPD digital yang dikembangkan 
memiliki persentase sebesar 95% pada kepraktisan guru dan 
80,43% pada kepraktisan siswa, keduanya pada rentang  (80 <
𝑉𝑝 ≤ 100) yang berkategori sangat praktis. (3) LKPD digital yang 

dikembangkan telah memperoleh kriteria efektif yang cukup 
berdasarkan (a) ketuntasan belajar secara klasikal siswa sebesar 
88,89%; (b) tercapainya indikator/tujuan pembelajaran individu 
sebesar 77,92; (c) respon positif dari siswa sebesar 81,74% dengan 
kriteria sangat positif; dan (d) peningkatan kemampuan berpikir 
kreatif siswa dari rata-rata pretest 46,22 menjadi 77,92 pada 
posttest untuk setiap indikator, sedangkan rata-rata kemampuan 
berpikir kreatif seluruh siswa kelas VIII-F SMPS Sultan Iskandar 
Muda memperoleh nilai sebesar 47,5 pada pretest dan skor 69,5 
pada posttest, dengan analisis N-Gain menunjukkan peningkatan 
sebesar 0,571 yang berkategori sedang. 
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1. PENDAHULUAN 
Pendidikan dapat diartikan sebagai 

pilar pokok dalam membentuk generasi 
muda yang unggul dan dapat beradaptasi 
dengan dinamika zaman. Di era teknologi 
informasi saat ini, perkembangan 
pembelajaran semakin erat dengan 
pemanfaatan teknologi untuk 
memaksimalkan potensi peserta didik. 
Dalam menciptakan peserta didik yang 
aktif, kreatif, inovatif, efektif sendiri dalam 
pembelajaran, peserta didik harus 
mempunyai beberapa keterampilan atau 
kemampuan matematika (Hidayati, D. et al., 
2020). Salah satu kemampuan yang 
dibutuhkan pada era teknologi yaitu 
kemampuan berpikir kreatif. Kemampuan 
ini ialah kemampuan yang harus diperoleh 
peserta didik dalam menciptakan suatu 
pemikiran baru dari rangkaian ingatan 
yang di dalamnya berisi banyak konsep, 
informasi, ide, pengetahuan dan 
pengalaman. Namun kemampuan berpikir 
kreatif peserta didik pada mata pelajaran 
matematika masih rendah. 

Tantangan yang berhubungan 
dengan kemampuan berpikir kreatif sering 
mengalami kesulitan dalam menciptakan 
pemikiran baru dari rangkaian memori otak 
yang di dalamnya berisi banyak konsep, 
informasi, ide, pengetahuan dan 
pengalaman. Ketidakmampuan 
menciptakan suatu pemikiran baru terkait 
konsep dasar matematika yang dapat 
menghambat kemampuan seseorang dalam 
menciptakan suatu informasi yang 
berhubungan dengan angka atau data. 
Peningkatan kemampuan berpikir kreatif 
menjadi pusat perhatian dalam 
pembelajaran untuk menghadapi masalah 
nyata di era teknologi serta meyakinkan 
bahwa setiap orang mempunyai 
kemampuan matematika yang baik dalam 
menyikapi dunia yang terus berubah 
(Birofik, A. A. et al., 2023). 

Pendidikan berperan penting dalam 
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 
karena matematika menjadi dasar yang 
tidak terhindar dari berbagai ranah 
kehidupan. Kemampuan bermatematika 

bukan hanya rumus dan angka, melainkan 
kemahiran menganalisis dan memecahkan 
masalah yang sejalan dengan berbagai 
bidang. Pendidikan di era teknologi yakni 
hasil dari transformasi pendidikan masa 
kini yang melibatkan penyeimbangan 
seluruh tuntutan pembelajaran di era 
teknologi untuk menyesuaikan peserta 
didik di masa depan dengan keterampilan 
yang dibutuhkan (Adabia, R., 2022). 

Implementasi pembelajaran yakni 
penerapan dari RPP (Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran) yang memiliki tiga aktivitas 
yakni aktivitas pendahuluan, aktivitas inti 
dan aktivitas penutup. Di samping itu, 
pembelajaran dapat dikatakan ideal apabila 
didalamnya menggunakan pendekatan, 
strategi dan metode yang mengarahkan 
siswa untuk berpartisipasi aktif, interaktif, 
inspiratif, merasa senang, tertantang dan 
termotivasi (Kemendikbud, 2016) 

Berpikir kreatif ialah suatu 
kemampuan berpikir yang memungkinkan 
setiap orang untuk menghasilkan banyak 
ide dan solusi yang beragam dan tepat 
untuk suatu masalah. Proses berpikir kreatif 
hanya akan terjadi jika dirangsang melalui 
masalah yang mendorong pada beberapa 
aspek perilaku kreatif (Siregar, B. H. et al., 
2023). Dengan berpikir kreatif peserta didik 
tidak hanya sekedar mengetahui atau 
mengingat konsep dari suatu pembelajaran. 
Tetapi, peserta didik juga dapat 
menyelesaikan suatu permasalahan dengan 
cara melihat banyaknya kemungkinan-
kemungkinan jawaban suatu masalah harus 
selaras dengan masalah dan sesuai, serta 
hasil jawaban juga harus beragam. 

Pentingnya kemampuan berpikir 
kreatif memungkinakan peserta didik 
untuk berpikir secara logis, cermat dan 
sistematis serta menggunakan berbagai 
metode matematika yang efektif untuk 
memecahkan masalah di kehidupan nyata. 
Tidak hanya itu, kemampuan ini juga 
mendukung peserta didik untuk 
mengetahui dan mengoptimalkan teknologi 
yang dibutuhkan pendidikan di era 
teknologi. Oleh sebab itu, kemampuan 
berpikir kreatif sangat diperlukan untuk 
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mengatasi masalah di kehidupan sehari-
hari dengan banyak penyelesaian. Hal ini 
dapat disimpulkan bahwa kemampuan 
berpikir kreatif sangat penting. 

Menurut survey (TIMSS) yang 
menyatakan bahwa capaian hasil belajar 
peserta didik di Indonesia pada bidang 
matematika masih tergolong rendah. Hasil 
analisis TIMSS tahun 2015, Indonesia 
mendapatkan nilai sebesar 397 sedangkan 
di tingkat internasional sebesar 500. 
Akibatnya Indonesia menduduki peringkat 
45 dari 50 negara (Hadi, S., 2019). Jika 
diperhatikan secara detail, Indonesia 
memperoleh persentase sebesar 24% pada 
materi bilangan di tahun 2011, pada materi 
aljabar sebesar 22%, pada materi data dan 
peluang sebesar 24%, dan  materi geometri 
sebesar 24% (Mullis, et al., 2012). Sementara 
itu, pada ranah kognitif tahun 2011, 
Indonesia hanya memperoleh rata-rata 
sebesar 23% di bidang implementasi 
(implementation) sedangkan ranah 
penalaran (reasoning) di tahun 1999, 2003, 
2007 memperoleh nilai sdecara berurutan 
sebesar 31,90; 26,42; 17,82 dan tahun 2011 
memperoleh rata-rata persentase sebesar 
17% (Mullis, et al., 2012). Hasil informasi 
TIMSS 1999 - 2011 pada ranah penalaran 
dan implementasi memperlihatkan 
terjadinya penurunan. Maka, ditarik 
kesimpulan bahwa kemampuan berpikir 
kreatif peserta didik memerlukan perhatian 
yang lebih. 

Selain itu, hasil kajian lembaga 

internasional PISA tahun 2018 terjadi 

penurunan dari hasil kajian pada tahun 2015. 

Pada tahun 2015 Indonesia memperoleh 

nilai kemampuan matematika sebesar 386 

(Masfufah, R., 2021), sedangkan pada tahun 

2018 memperoleh nilai tengah sebesar 379 

(Masfufah, R., 2021). Hasil kajian PISA 

pada 2022 memperlihatkan peringkat hasil 

belajar literasi Indonesia naik 5 sampai 6 

kedudukan dibandingkan dengan peringkat 

PISA pada tahun 2018 yang menempatkan 

peringkat ke-74. Literasi membaca peserta 

didik menduduki peringkat ke-69, literasi 

matematika menduduki peringkat ke-68 dan 

literasi sains menduduki peringkat ke-66. 

Bahkan sekitar 80% peserta didik masih 

berada pada tingkatan ke-2 yang berarti 

bahwa peserta didik siap menyelesaikan 

permasalahan matematika di kehidupan 

nyata. Hal ini juga diperjelas oleh hasil 

penelitian Richard, dkk dalam Global 

Creativity Index yang meletakkan Indonesia 

pada peringkat 115 dari 139 negara dalam 

hal kreativitas. 
Merujuk pada artikel relevan yang 

mengungkapkan bahwa, kemampuan 
berpikir kreatif peserta didik Indonesia 
tergolong rendah. Ini terjadi saat proses 
belajar mengajar dimulai, di mana peserta 
didik hanya pasif mendengarkan 
penjelasan guru dan menerima tugas tanpa 
banyak berdiskusi tentang materi yang 
dipelajari (Andini, S. P. et al., 2022). Pada 
saat mengerjakan soal, siswa tidak mencoba 
menyelesaikan dengan banyak cara, 
melainkan hanya fokus pada rumus 
tertentu. Siswa cenderung terikat dengan 
masalah yang menyediakan berbagai 
informasi yang dibutuhkan untuk 
mengatasinya Peserta didik cenderung 
mengalami kesulitan dan merasa bahwa 
soal yang memerlukan penalaran dan 
kreativitas lebih sulit untuk diselesaikan 
(Maretha, D.G.A. et al., 2022). 

Saat proses pembelajaran, pendidik 
lebih tertarik memakai materi ajar yang 
diberikan Kemendikbud dan hanya 
mencocokkan dengan topik yang 
dibutuhkan. LKPD yang dipakai tidak 
mengkaitkan permasalahan pada area 
sekitar dan sifatnya masih tekstual, 
sehingga peserta didik mempelajari materi 
tersebut tidak disesuaikan dengan situasi 
sekitarnya (Andini, S. P. et al., 2022). 

Berdasarkan masalah di atas, 
alternatif solusi yang dapat menstimulus 
kemampuan berpikir kreatif di era 
teknologi saat ini adalah dengan 
mengembangkan perangkat pembelajaran 
yaitu LKPD digital. Melalui LKPD digital, 
siswa mampu belajar sendiri, mengerti serta 
dapat mengatasi suatu masalah (Rangkuti, 
A. P., 2021). Selain itu, dengan 
dikembangkannya LKPD digital ini, peserta 
didik menjadi tahu bahwasanya teknologi 
juga bisa menjadi alternatif yang efektif 
terhadap proses belajar mengajar di 
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sekolah. 
LKPD digital yakni bagian dari alat 

belajar online guna untuk melatih anak 
didik ketika mengembangkan kemampuan 
berpikir kreatif melalui soal-soal latihan 
berbasis masalah yang diberikan pada 
LKPD. Melalui LKPD digital ini, peserta 
didik diharapkan dapat mengkonstruksi 
pemahaman mereka sendiri. LKPD digital 
berisikan kumpulan soal-soal dan tahap 
pengerjaan yang membimbing peserta 
didik mengasah perspektif yang 
terorganisir. Instrumen soal dalam LKPD 
digital wajib memenuhi kriteria yang valid 
dan praktis agar nantinya bisa dipakai 
dengan buku ajar yang sudah disediakan. 
LKPD digital yang bagus ialah LKPD yang 
didalamnya menawarkan peluang kepada 
anak didik untuk meningkatkan 
kemampuan anak didik dalam berpikir 
kreatif (Rangkuti, A. P., 2021).  

Pada pembuatan LKPD terdapat 
beberapa karakteristik yang harus 
dipenuhi, diantaranya (1) latihan yang 
diberikan wajib dikerjakan peserta didik, (2) 
berisikan petunjuk, dan prosedur kerja 
untuk mengerjakan latihan, (3) latihan yang 
diberikan kepada anak didik dapat 
berbentuk konsep ataupun aktivitas di 
lapangan (Daryanto & Dwicahyono, 2014). 
Menurut BSNP tahun 2012, ada beberapa 
komponen yang wajib tertera dalam 
mengembangkan LKPD yakni: komponen 
kelayakan isi, komponen kebahasaan, 
komponen penyajian dan kkomponen 
kegrafisan. Adapun syarat kelayakan LKPD 
yang baik haruslah memenuhi beberapa 
syarat agar dapat dinyatakan layak 
digunakan yaitu syarat edukatif, konstruksi 
dan teknis. 

Pengembangan LKPD digital 
hendaknya disesuaikan dengan salah satu 
model atau pendekatan pembelajaran. 
Melalui pendekatan pembelajaran tersebut, 
LKPD digital akan mudah untuk 
dikembangkan dan mencapai tujuan yang 
diinginkan. Salah satu pendekatan belajar 
yang dipakai yakni pendekatan Open-
Ended. 

Pendekatan Open-Ended ialah 
pendekatan pembelajaran yang umumnya 
diawali dengan penyajian masalah terbuka, 

kemudian diteruskan dengan mencari jalan 
keluar dengan banyak langkah dan banyak 
jawaban untuk mengembangkan 
pengalaman dalam menjelajahi hal baru 
(Rangkuti, A. P., 2021). Sejalan dengan 
Shimada (1997:1) yang mengatakan bahwa 
Open-Ended ialah suatu pendekatan 
pembelajaran yang diawali dengan 
mengajarkan atau mengarahkan peserta 
didik pada masalah terbuka atau Open-
Ended Problem. 

Penggunaan LKPD digital berbasis 
pendekatan open-ended dalam proses belajar 
mengajar memberikan kemungkinan untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran. 
Dengan diberikannya permasalahan 
terbuka, peserta didik memiliki kesempatan 
untuk berpikir secara divergen dalam 
proses memecahkan suatu permasalahan 
dengan berbagai cara agar berpikir peserta 
didik terlatih dengan baik. Pada 
pendekatan ini, peserta didik didorong 
untuk memperluas pola pikir dan ide-ide 
dengan memanfaatkan konsep matematika 
sehingga peserta didik dapat memiliki 
kemampuan berpikir kreatif yang unggul 
(Rangkuti, A. P., 2021). 

LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended dirancang merujuk pada model 
ADDIE. ADDIE ialah model desain 
instruksional berbasis pada pendekatan 
sistem, dengan fokus pada pembelajaran 
individu dan proses interaktif antara 
peserta didik, guru, dan lingkungan. 
(Junaedi, 2019). Hasil evaluasi pembelajaran 
dapat menjadi dasar untuk pengembangan 
pembelajaran ke tahap selanjutnya.  

Maka dari itu, riset ini berfokus 
mengusulkan pengembangan LKPD digital 
berbasis pendekatan Open-Ended sebagai 
alternatif baru untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 
Melalui pendekatan ini, peserta didik bukan 
hanya diharapkan menguasai topik secara 
mendalam, melainkan mampu 
meningkatkan keterampilan berpikir 
analitis dan kreatif yang esensial dalam 
menghadapi perubahan global. Dengan 
merinci landasan teoritis dan pemilihan 
pendekatan open-ended, riset ini berupaya 
memberikan dampak positif bagi 
pengembangan metode pembelajaran yang 
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berfokus pada pengembangan kemampuan 
intelektual dan kreativitas peserta didik di 
era digital ini. 
 
2. METODE  

Riset ini dilakukan di SMPS Sultan 
Iskandar Muda, Jl. Sunggal Gg. Bakul Jalan 
Tengku Amir Hamzah Pekan I, Sunggal, 
Kec. Medan Sunggal, Kota Medan, 
Sumatera Utara, pada semester genap tahun 
ajaran 2024/2025 dengan subjek penelitian 
yaitu kelas VIII-F dengan jumlah 36 siswa. 

Jenis riset ini menggunakan R & D 
(research and development). Sugiyono 
(2019:30) mengemukakan bahwa R & D 
dapat dimaknai sebagai cara ilmiah untuk 
melakukan riset, membuat, 
mengembangkan dan menguji kevalidan 
luaran yang dihasilkan. Model 
pengembangan yang dijadikan fondasi 
pada riset ini ialah model ADDIE, di mana 
pada model ini terdiri dari lima tahapan: 
Analyze, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation. 

Instrumen yang digunakan dalam 
riset ini meliputi instrumen validasi isi dan 
konstruk, instrumen kepraktisan oleh guru 
dan siswa, instrumen respon siswa dan 
instrumen tes untuk mengukur keefektifan 
produk. Teknik pengumpulan data 
mencakup observasi, wawancara, angket 
dan tes. Analisis data dilakukan dengan 
Teknik kualitatif dan kuantitatif untuk 
mengevaluasi untuk mengevaluasi 
validitas, kepraktisan dan keefektifan 
LKPD digital berbasis pendekatan Open-
Ended. 

 Analisis Data Kevalidan 

Menghitung skor rata-rata dari total 

pengisian instrumen dengan menggunakan 

rumus: 

𝑥̅ =
∑ 𝒗

𝑁
  

 

Keterangan: 

x̅ = Skor rata-rata kevalidan 

∑ 𝑥 = Total skor 

𝑁 = Total penilai 

LKPD digital serta instrumen yang 

dikembangkan pada riset ini dinilai valid 

atau sangat valid dengan ketentuan pada 

tabel 1 dan 2 berikut: 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Ahli Materi 

dan Media 
Kategori Tingkat Validitas 

Sangat Valid 𝑉 > 4,2 

Valid 3,4 < 𝑉 ≤ 4,2 

Cukup Valid 2,6 < 𝑉 ≤ 3,4 

Kurang Valid 1,8 < 𝑉 ≤ 2,6 

Sangat Kurang Valid 𝑉 ≤ 1,8 

 
Tabel 2. Kriteria Kevalidan Instrumen 

Kategori Tingkat Validitas 

Sangat Valid 𝑉 > 3,0 

Valid 2,5 < 𝑉 ≤ 3,0 

Cukup Valid 2,0 < 𝑉 ≤ 2,5 

Kurang Valid 1,5 < 𝑉 ≤ 2,0 

Sangat Kurang 
Valid 

𝑉 ≤ 1,5 

 

 Analisis Data Kekpraktisan 

Persentase kepraktisan untuk 

mengetahui perolehan dari angket 

kepraktisan guru dan siswa dapat dihitung 

dengan rumus sebagai berikut: 

𝑉𝑝 =
𝑇𝑆𝐸𝑝

𝑆𝑚𝑎𝑥
× 100% 

Keterangan: 
𝑉𝑝 = Validitas Kepraktisan 

𝑇𝑆𝐸𝑝 = Total Skor Empirik Kepraktisan 

𝑆𝑚𝑎𝑥 = Skor Maksimal yang Diharapkan 
 
LKPD digital berbasis pendekatan 

Open-Ended yang dikembangkan pada 
penelitian ini dinyatakan praktis atau 
sangat praktis dengan kriteria pada tabel 
berikut: 

Tabel 3. Kriteria Praktikalitas 

Kriteria (%) Kategori 

80 < 𝑉𝑝 ≤ 100 Sangat Praktis 

60 < 𝑉𝑝 ≤ 80 Praktis 

40 < 𝑉𝑝 ≤ 60 Cukup Praktis 

20 < 𝑉𝑝 ≤ 40 Kurang Praktis 
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0 ≤ 𝑉𝑝 ≤ 20 Tidak Praktis 

 

 Analisis Data Keefektifan 
Analisis keefektifan diperoleh melalui 

kriteria: (1) ketuntasan belajar siswa secara 
klasikal, yaitu 85% siswa mengikuti 
pembelajaran dapat memperoleh nilai 70; 
(2) ketercapaian tujuan pembelajaran 75% 
untuk setiap indikator diperoleh 65% siswa; 
(3) respon positif siswa dalam 
pembelajaran; dan (4) meningkatnya 
kemampuan berpikir kreatif siswa yang 
dibuktikan berdasarkan skor gain. 

Respon positif siswa dianalisis 
menggunakan angket dengan pilihan 
jawaban “Ya” dan “Tidak”, dimana dalam 
penilaian skala Guttman, jawaban “Ya” 
bernilai 1 dan jawaban “Tidak” bernilai 0 
(Ardianti et al., 2019). 

Adapun kriteria respon siswa terhadap 
LKPD digital yang dikembangkan sebagai 
berikut: 

Tabel 4. Kriteria Respon Siswa 

Kriteria 
Persentase 

Respon Siswa 

Sangat Positif 80% < 𝑋 ≤ 100% 

Positif 60% < 𝑋 ≤ 80% 

Netral 40% < 𝑋 ≤ 60% 

Tidak Positif 20% < 𝑋 ≤ 40% 

Sangat Tidak Positif 0% ≤ 𝑋 ≤ 20% 

 
Sementara itu, peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif siswa didapatkan melalui 
tes hasil belajar dan berdasarkan analisis 
gain diperoleh dengan menggunakan 
rumus: 

𝑔 =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑝𝑟𝑒𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Keterangan: 𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 = Nilai tes akhir 

𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 = Nilai tes awal 

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 = Nilai maksimum yang mungkin 
dicapai 

𝑔 = Faktor N-Gain 
 
Adapun interpretasi 𝑔 yang diperoleh 

ditunjukkan pada tabel berikut: 

Tabel 3. 1 Klasifikasi N-Gain 

Batasan Kategori 

𝑔 > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ 𝑔 ≤ 0,7 Sedang 
𝑔 < 0,3 Rendah 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berlandaskan dengan hasil riset yang 
telah dikaji, diperoleh LKPD digital 
berbasis pendekatan Open-Ended untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 
peserta didik pada pokok bahasan sistem 
persamaan linear dua variabel (SPLDV) 
serta instrumen pretest dan posttest. LKPD 
digital berbasis pendekatan Open-Ended ini 
dikembangkan dengan menggunakan 
model ADDIE. Setelah semua tahap 
pengembangan dilakukan, akan diperoleh 
LKPD digital berbasis pendekatan Open-
Ended yang bermutu berdasarkan 
komponen valid, prakti dan efektif. 

Berdasarkan penilaian masing-
masing tahapan pengembangan LKPD 
digital berbasis pendekatan Open-Ended 
yang telah dibuat, semua perangkat belajar 
seperti LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended dan instrumen tes yang 
dikembangkan sudah mencapai standar 
valid, praktis dan efektif. Sedemikian 
sehingga, alur pengembangan ADDIE 
untuk memperoleh LKPD digital berbasis 
pendekatan Open-Ended yang bermutu telah 
selesai. 
1. Kevalidan LKPD Digital Berbasis 

Pendekatan Open-Ended Pada 

Pembelajaran 

Angket kepraktisan guru terhadap 
LKPD digital berbasis pendekatan Open-
Ended yang dikembangkan dikatakan valid 
bila memenuhi 3,0 < 𝑉 ≤ 2,5 berkategori 
valid ataupun 𝑉 ≥ 3,0 berkategori sangat 
valid. Dari hasil validasi oleh ketiga 
validator, didapat nilai tengah komponen 1 
yaitu penggunaan (usable) sebesar 4,33 dari 
nilai maksimum 5,00; komponen 2 yaitu 
kemudahan (easy to use) sebesar 4,33 dari 
nilai maksimum 5,00; dan komponen 3 
yaitu efisiensi waktu pembelajaran sebesar 
4,33 dari nilai maksimum 5,00. Dari 
keseluruhan komponen angket kepraktisan 
guru, maka diperoleh total nilai 4,33 dari 
nilai maksimum 5,00 dan kriteria akhir 
adalah sangat valid. 
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Angket kepraktisan siswa terhadap 
LKPD digital berbasis pendekatan Open-
Ended yang dikembangkan dinayatakan 
valid apabila skor mean kevalidan terdapat 
pada interval 2,5 < 𝑉 ≤ 3,0 (valid) ataupun 
𝑉 > 3,0 (sangat valid). Sesuai dengan hasil 
validasi ketiga validator, didapat nilai 
tengah komponen 1 yaitu penggunaan 
(usable) sebesar 4,33 dari nilai maksimum 
5,00; komponen 2 yaitu kemudahan (easy to 
use) sebesar 4,33 dari nilai maksimum 5,00; 
dan komponen 3 yaitu efisiensi waktu 
pembelajaran sebesar 4,33 dari nilai 
maksimum 5,00. Dari keseluruhan 
komponen angket kepraktisan guru, maka 
diperoleh skor total 4,33 dari skor maksimal 
5,00 dan kriteria akhir adalah sangat valid. 

Angket respon siswa terhadap 
efektivitas LKPD digital yang 
dikembangkan dikatakan valid jika nilai 
tengah kevalidan terletak pada interval 
2,5 < 𝑉 ≤ 3,0 dengan kategori valid 
ataupun 𝑉 > 3,0 dengan kategori sangat 
valid. Mengacu pada hasil validasi ketiga 
validator menghasilkan nilai tengah yaitu 
3,66 dari nilai maksimum 5,00. Ini dapat 
dikatakan bahwasanya angket respon siswa 
sangat valid. 

Instrumen pretest dan posttest yang 
dikembangkan dinyatakan valid apabila 
nilai tengah kevalidan berada pada 2,5 <
𝑉 ≤ 3,0 (valid) ataupun 𝑉 > 3,0 (sangat 
valid). Mengacu pada hasil validasi ketiga 
validator, diperoleh nilai tengah komponen 
1 (kecocokan soal dengan KD) sebesar 4,33 
dari nilai maksimum 5,00; komponen 2 
(kecocokan soal dengan indikator 
pembelajaran) sebesar 3,33 dari nilai 
maksimum 5,00; komponen 3 (kecocokan 
soal dengan indikator kemampuan berpikir 
kreatif) sebesar 3,00 dari nilai maksimum 
5,00; komponen 4 (kecocokan soal dengan 
teori, konsep, rumus dan jenjang 
kognitifnya) sebesar 4,00 dari nilai 
maksimum 5,00; komponen 5 (kecocokan 
kunci jawaban dengan soal) sebesar 4,00 
dari nilai maksimum 5,00; komponen 6 
(bahasa yang digunakan komunikatif dan 
mudah dimengerti) sebesar 3,66 dari nilai 
maksimum 5,00; dan komponen 7 (simbol, 
gambar dan pernyataan yang digunakan 

tepat dan sesuai) sebesar 4,00 dari nilai 
maksimum 5,00. Dari keseluruhan aspek, 
rata-rata yang diperoleh sebesar 3,76. Hal 
ini menunjukkan bahwa instrumen tes 
(pretest dan posttest) dinyatakan sangat 
valid. 

Hasil validasi RPP yang divalidasi 
oleh 3 validator diperoleh nilai tengah 
validator pertama 4,07, validator kedua 4,07 
dan validator ketiga 4,35. Dari skor masing-
masing validator diperoleh skor 
keseluruhan yaitu sebesar 4,16 yang 
berkategori baik sekali. 

Materi pada LKPD digital berbasis 
pendekatan Open-Ended yang 
dikembangkan dikatakan valid jika nilai 
tengah kevalidan terletak pada interval 
3,4 < 𝑉 ≤ 4,2 dengan kategori valid 
ataupun 𝑉 > 4,2 dengan kategori sangat 
valid. Mengacu pada hasil validasi oleh 
ketiga ahli materi, didapat nilai tengah 
komponen konsep/isi sebesar 4,16 dari nilai 
maksimum 5,00; komponen kebahasaan 
sebesar 4,55 dari nilai maksimum 5,00; 
komponen format sebesar 4, 55 dari nilai 
maksimum 5,00; dan komponen konstruk 
sebesar 4,00 dari nilai maksimum 5,00. Dari 
skor keseluruhan komponen penilaian 
kevalidan diperoleh nilai tengah 4,31. Ini 
memperlihatkan bahwasanya LKPD digital 
berbasis pendekatan Open-Ended 
dinyatakan sangat valid oleh ahli materi 
dan sangat layak digunakan. Selaras 
dengan penelitian Fernando et al. (2022) 
yang mengungkapkan bahwasanya hasil 
validasi produk LKPD digital oleh ahli 
materi adalah “sangat valid” dengan mean 
4,2. Sedangkan ahli materi 
mengkategorikan “sangat valid” apabila 
mean sebesar 4,31, dan ahli materi 
memberikan respon dengan kategori 
“valid” dengan mean sebesar 3,66. 

Media pada LKPD digital berbasis 
pendekatan Open-Ended yang 
dikembangkan dikatakan valid jika nilai 
tengah kevalidan terletak di interval 3,4 <
𝑉 ≤ 4,2 (valid) ataupun 𝑉 > 4,2 (sangat 
valid). Merujuk pada hasil validasi dari 
ketiga ahli, nilai tengan yang didapat pada 
aspek 1 (komponen) sebesar 4,54 dari nilai 
maksimum 5,00; aspek 2 (konten) sebesar 
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4,33 dari nilai maksimum 5,00; aspek 3 
(interface) sebesar 4,00 dari nilai maksimum 
5,00; dan aspek 4 (teknologi) sebesar 4,00 
dari nilai maksimum 5,00. Dari keseluruhan 
aspek penilaian kevalidan diperoleh skor 
rata-rata sebesar 4,15. Hal ini terlihat 
bahwasanya LKPD digital berbasis 
pendekatan Open-Ended yang 
dikembangkan dikatakan valid oleh ahli 
media dan sangat layak digunakan. 

Penilaian angket kepraktisan guru 
dan siswa, angket siswa terhadap 
efektivitas LKPD digital berbasis 
pendekatan Open-Ended menunjukkan 
bahwa angket tersebut sangat valid 
sehingga dapat digunakan sebagai tolak 
ukur atau acuan dalam penilaian 
kemampuan berpikir kreatif siswa. Melalui 
angket tersebut, peneliti dapat melihat 
apakah LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended yang dikembangkan dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 
siswa kelas VIII-F. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa 
tes yang digunakan pada riset ini sangat 
layak untuk mengestimasi kemampuan 
berpikir kreatif siswa. Tes terdiri dari pretest 
dan posttest yang disesuaikan dengan 
indikator kemampuan berpikir kreatif. Tes 
ini guna untuk mengevaluasi peningkatan 
kemampuan berpikir kreatif siswa dengan 
LKPD digital berbasis pendekatan Open-
Ended. 

Hasil penilaian oleh ahli 
menunjukkan bahwa materi dan media 
dalam LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended efektif dalam meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 
Topik pembahasan telah disesuaikan 
dengan indikator kemampuan berpikir 
kreatif siswa, sementara media yang 
dipakai mendukung kemampuan berpikir 
kreatif melalui komponen, konten, interface 
dan teknologi yang diterapkan. 

Berdasarkan hasil validasi, instrumen 
angket dan tes yang dikembangkan valid 
dan layak untuk diuji coba saat belajar 
mengajar di sekolah. Akan tetapi, perangkat 
pembelajaran perlu direvisi sesuai saran 
dari validator ahli., terutama terkait 
penggunaan bahasa dan penulisan. Oleh 
karena itu, LKPD digital berbasis 

pendekatan Open-Ended dan perangkat 
lainnya dianggap valid dengan catatan 
dapat digunakan setelah direvisi sesuai 
saran yang telah diberikan. Selaras dengan 
penelitian Azimatul dan Fina (2023) yang 
menyatakan hasil ahli materi sebesar 93% 
dan ahli media sebesar 78%, hal ini 
dinayatakan dalam kategori valid. 

Kevalidan LKPD digital berbasis 
pendekatan Open-Ended memberikan dasar 
pedagogis yang kuat bagi peserta didik 
pada proses belajar. Selaras dengan teori 
Jerome Brunner yang mengatakan 
bahwasanya siswa belajar dengan 
mengembangkan ide secara mandiri 
dengan manipulasi dan eksplorasi. LKPD 
digital didesain untuk memungkinkan 
peserta didik mengeksplorasi serta 
menemukan paradigma matematika 
sendiri, selaras dengan prinsip-prinsip 
Open-Ended. Contohnya, saat peserta didik 
disuguhkan masalah kontekstual yang 
kemudian harus diselesaikan dengan 
konsep matematika, mereka dapat 
memahami prinsip-prinsip matematika 
melalui pengalaman langsung. 
2. Kepraktisan LKPD Digital Berbasis 

Pendekatan Open-Ended Pada 

Pembelajaran 

LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended dikatakan praktis apabila 
melewati: (1) penilaian praktis oleh guru 
terhadap LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended bernialai praktis atau sangat 
praktis; dan (2) penilaian praktis oleh siswa 
terhadap LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended bernilai praktis atau sangat 
praktis. 

LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended yang dikembangkan pada riset 
ini dikatakan praktis bila nilai kepraktisan 
terletak pada interval 60 < 𝑉𝑝 ≤ 80 (praktis) 

ataupun 𝑉𝑝 > 80 (sangat praktis). 

Berdasarkan hasil penilaian praktis oleh 
guru, diperoleh nilai rata-rata pada aspek 
penggunaan (usable) sebesar 42 dari skor 
maksimum 45 dengan persentase sebesar 
93,33%, aspek kemudahan (easy to use) 
sebesar 25 dari skor maksimum 25 dengan 
persentase sebesar 100%, dan aspek efisiensi 
waktu pembelajaran sebesar 9 dari skor 
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maksimum 10 dengan persentase sebesar 
90%. Dari keseluruhan penilaian ketiga 
aspek diperoleh skor sebesar 76 dari skor 
maskimum 80 dengan persentase 95%. Hal 
ini terlihat bahwa LKPD digital berbasis 
pendekatan Open-Ended yang 
dikembangkan dinyatakan sangat praktis 
oleh penilaian guru. 

LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended yang dikembangkan pada riset 
ini dikatakan praktis bila nilai kepraktisan 
terletak pada interval 60 < 𝑉𝑝 ≤ 80 (praktis) 

ataupun 𝑉𝑝 > 80 (sangat praktis). 

Berdasarkan hasil penilaian praktis oleh 
siswa, diperoleh nilai rata-rata pada aspek 
penggunaan (usable) sebesar 1.301 dari skor 
maksimum 1.620 dengan persentase sebesar 
80,67%, aspek kemudahan (easy to use) 
sebesar 723 dari skor maksimum 900 
dengan persentase sebesar 80,33%, dan 
aspek efisiensi waktu pembelajaran sebesar 
289 dari skor maksimum 360 dengan 
persentase sebesar 80,30%. Dari 
keseluruhan penilaian ketiga aspek 
diperoleh skor sebesar 2.313 dari skor 
maskimum 2.880 dengan persentase 
80,43%%. Berlandaskan fakta, terindikasi 
bahwa LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended yang dikembangkan dikatakan 
sangat praktis oleh penilaian siswa. 

Dari hasil analisa data di atas, 
didapatkan bahwa LKPD digital berbasis 
pendekatan Open-Ended yang 
dikembangkan untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik 
telah mencapai aspek kepraktisan. Hal ini 
juga diperjelas oleh riset Hodiyanto et al., 
(2020) yang menunjukkan hasil validitas 
kepraktisan dari hasil angket kepraktisan 
siswa dan guru pada LKPD digital 
dikatakan sangat praktis apabila berada 
pada persentase lebih dari 80%. 

 
3. Keefektifan LKPD Digital Berbasis 

Pendekatan Open-Ended Pada 

Pembelajaran 

Berlandaskan praktik keterbacaan 
dan praktik lapangan, LKPD digital 
berbasis pendekatan Open-Ended yang 
dikembangkan sudah mencukupi syarat 

efektif jika dilihat dari beberapa kriteria 
yakni: (1) kelulusan belajar siswa secara 
klasikal, yaitu paling sedikit 85% siswa 
mampu memperoleh skor paling sedikit 70 
selaras dengan ketentuan KKM sekolah; (2) 
ketercapaian indikator atau tujuan 
pembelajaran, yaitu terdapat paling sedikit 
65% peserta didik mampu mencapai paling 
sedikit 75% tujuan pembelajaran telah 
dirumuskan; (3) peserta didik memberikan 
tanggapan yang baik terhadap kegiatan 
pembelajaran; dan (4) kemampuan berpikir 
kreatif peserta didik meningkat. 

Dari aspek ketuntasan belajar secara 
klasikal, diperoleh bahwa hasil tes awal 
(pretest) yang menunjukkan sebanyak 1 
orang siswa (2,80%) mampu melewati nilai 
KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal), 
sedangkan 35 orang siswa (97,20%) belum 
mampu melewati nilai KKM. Pada pretest 
diperoleh nilai mean hasil belajar siswa 
sebesar 46,22. Sedangkan pada posttest 
sebanyak 32 orang (88,89%) menembus 
standar minimal dan 4 orang siswa (11,11%) 
tidak tembus nilai KKM. Pada posttest nilai 
tengah hasil belajar peserta didik sebesar 
77,92. Peserta didik dianggap maksimal 
dalam belajar apabila mendapatkan nilai 
paling sedikit 70 berlandaskan pada Analisa 
ketuntasan belajar secara klasikan. 
Kemudian, suatu kelas dikatakan tuntas 
dalam belajar, sekiranya nilai siswa paling 
sedikit 85% mencukupi standar minimal. 
Berlandaskan pada hasil posttest, diketahui 
bahwa jumlah peserta didik yang lolos atau 
mencukupi KKM (jika nilai ≥ 70) sebanyak 
32 orang dengan hasil persentase 
ketuntasan klasikal sebesar 88,89%. Maka 
dari itu, ketuntasan belajar siswa secara 
klasikal dengan menerapkan LKPD digital 
berbasis pendekatan Open-Ended terpenuhi. 

Berlandaskan pada aspek tercapainya 
indikator/tujuan pembelajaran 
diidentifikasi bahwa, sebelum LKPD digital 
diberikan ke peserta didik, mereka tidak 
sanggup mencapai indikator/tujuan 
pembelajaran. Akan tetapi, setelah 
diterapkan pembelajaran dengan 
menggunakan LKPD digital, siswa sanggup 
mencapai indikator/tujuan pembelajaran. 
Berikutnya, ketercapaian indikator 
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pembelajaran adalah jika paling rendah 75% 
indikator pembelajaran dicapai 65% siswa. 
Berpegang pada hasil posttest, persentase 
perolehan indikator pembelajaran pada 
tiap-tiap indikator kemampuan berpikir 
kreatif pada interval 75% ≤ 𝑇 ≤ 100%, 
yakni pada indikator kelancaran (Fluency) 
sebesar 82,46%, keluwesan (Flexibility) 
sebesar 77,43%, keaslian (Originality) 
sebesar 76,03% dan elaborasi (Elaboration) 
sebesar 75,69%. Dengan demikian, 
ketercapaian indikator/tujuan 
pembelajaran sebesar 75% untuk tiap 
indikator dengan perolehan paling sedikit 
65% peserta didik terpenuhi. 

Dari aspek tanggapan siswa terhadap 
LKPD digital berbasis pendekatan Open-
Ended didapat sebesar 81,74% dari total 
siswa yang memberikan respon positif 
terhadap LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended yang dikembangkan. 
Sedemikian sehingga, LKPD digital 
berbasis pendekatan Open-Ended telah 
mencukupi indikator efektif pada respon 
siswa dengan kriteria sangat positif. Ini 
mengungkapkan bahwa tercapainya 
ketuntasan belajar secara klasikal sebanyak 
32 orang siswa (88,89%) mencapai nilai 
KKM dan perolehan ketercapaian 
indikator/tujuan pembelajaran dengan 
rata-rata 77,90% dan respon sangat positif 
sebesar 81,74%. 

Efektivitas LKPD digital dapat 
dipahami melalui berbagai teori belajar 
yang relevan. Konstruktivisme 
menekankan interaksi aktif siswa dengan 
materi pembelajaran untuk membangun 
pemahaman mendalam. Teori kognitivisme 
mempertimbangkan bagaimana informasi 
yang diproses dan disimpan dalam pikiran 
siswa yang dapat dipengaruhi oleh cara 
LKPD digital disajikan. Keterlibatan aktif 
dalam pembelajaran didorong oleh desain 
LKPD digital yang interaktif dan adaptif, 
berpotensi meningkatkan pemahaman 
siswa. 

Aspek sosial pembelajaran juga 
penting, di mana LKPD digital dapat 
memfasilitasi kolaborasi antara siswa dan 
interaksi dengan instruktur. Sementara 
teori efek multimedia mempertimbangkan 
dampak penggunaan media beragam 

dalam memperkaya pengalaman belajar 
siswa. Integrasi teori-teori ini dalam desain 
LKPD digital menjadi kunci untuk 
meningkatkan efektivitas dan relevansi 
pembelajaran di era digital ini. Selain itu, 
integrasi teori Jerome Brunner dalam desain 
LKPD digital tidak hanya memperkaya 
pengalaman belajar siswa melalui interaksi 
aktif dan eksplorasi konseptual mendalam, 
tetapi juga mendukung pengembangan 
pemahaman yang lebih baik dan 
berkelanjutan pada mata pelajaran 
matematika. 

Menurut teori Vygotsky, LKPD 
digital efektif menggunakan konsep zona 
perkembangan aktual (ZPA) dan alat-alat 
mediasi. ZPA mencakup kemampuan yang 
dapat ditingkatkan siswa melalui instruksi 
atau interaksi sosial, diperluas oleh LKPD 
digital dengan panduan adaptif. Alat 
mediasi seperti animasi interaktif 
memfasilitasi pemecahan masalah dan 
pemahaman yang lebih dalam, bukan 
hanya menyediakan informasi. Integrasi 
teori Vygotsky dalam desain LKPD digital 
memperkaya interaksi sosial dan kognitif 
siswa, meningkatkan potensi belajar 
mereka secara efektif. Selaras dengan hasil 
riset LKPD digital yang telah 
dikembangkan dengan perolehan skor N-
Gain sebesar 0,571 (Sedang) dengan 
kategori efektif, ini berarti LKPD digital 
dikatakan efektif (Hairani & Amini, 2023). 

 
4. Peningkatan Kemampuan Berpikir 

Kreatif Peserta Didik dengan 

Menggunakan LKPD Digital 

Berbasis Pendekatan Open-Ended 

Peningkatan kemampuan berpikir 
kreatif peserta didik dengan 
mengimplementasikan LKPD digital 
berbasis pendekatan Open-Ended pada 
praktik lapangan dapat diketahui dari hasil 
analisa N-Gain dan pencapaian setiap 
indikator. Peningkatan nilai mean pada 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik 
untuk tiap indikator terlihat pada gambar 
berikut: 
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Gambar  1. Diagram Rata-Rata Peningkatan 

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Pada 

Setiap Indikator 

Kemudian, peningkatan kemampuan 
berpikir kreatif siswa juga dapat diamati 
dari peningkatan secara keseluruhan. 
Peningkatan tersebut dapat dilihat pada 
diagram di bawah ini: 

 
Gambar  2. Diagram Peningkatan 

Kemampuan Berpikir Kreatif Secara 

Keseluruhan 

Mengacu pada diagram di atas, skor 
mean pada pretest sebesar 47,5 sedangkan 
posttest sebesar 69,5. Ini memperlihatkan 
bahwa adanya kenaikan kemampuan 
berpikir kreatif peserta didik sebesar 22,00. 
Maka, ditarik kesimpulan bahwa 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik 
pada praktik lapangan dianalisis dari tiap 
indikator dan secara keseluruhan 
mengalami kenaikan pada penerapan 
pembelajaran yang mengaplikasikan LKPD 
digital berbasis pendekatan Open-Ended 
yang dikembangkan. 

Selain daripada itu, kenaikan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik 
pada praktik lapangan dari pretest ke 
posttest terlihat dari analisis N-Gain. 
Sebanyak 27,78% peserta didik mengalami 
peningkatan pada kategori tinggi, 66,67% 
peserta didik mengalami peningkatan 
berkategori sedang, dan 5,55% peserta didik 
mengalami peningkatan berkategori rendah 
pada kemampuan berpikir kreatif peserta 
didik sesudah melaksanakan aktivitas 
belajar dengan mengaplikasikan LKPD 
digital berbasis pendekatan Open-Ended. 
Hasil analisis N-Gain sebesar 0,571 yaitu 
dalam kategori sedang. 

Berlandaskan data di atas, diperoleh 
bahwa kemampuan berpikir kreatif peserta 
didik pada praktik lapangan terlihat dari 
analisis N-Gain yang mengalami 
peningkatan dengan penerapan 
pembelajaran menggunakan LKPD digital 
berbasis pendekatan Open-Ended. Sehingga 
ditarik kesimpulan bahwa LKPD digital 
berbasis pendekatan Open-Ended yang 
dikembangkan bisa meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

4. KESIMPULAN  
Berlandaskan pada riset yang telah 

dilakukan peneliti yakni 
mengimplementasikan pengembangan 
LKPD digital berbasis pendekatan Open-
Ended untuk menaikkan kemampuan 
berpikir kreatif siswa dengan 
menggunakan model ADDIE dapat 
disimpulkan: 
1. LKPD digital berbasis pendekatan 

Open-Ended yang dikembangkan untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir 
kreatif siswa pada topik SPLDV dinilai 
layak untuk dipakai dari aspek 
kevalidan. Berdasarkan penilaian 
validator materi dan media, LKPD 
digital ini mencapai standar kevalidan. 
Seperti halnya nilai mean yang didapat 
dari ahli materi sebesar 4,31 (sangat 
valid) dengan persentase 86,03%. 
Sedangkan nilai mean yang didapat 
dari ahli media sebesar 4,15 (valid) 
dengan persentase 83,03%. Maka, 
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LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended dapat dikategorikan sangat 
layak (SL). 

2. LKPD digital yang dihasilkan berbasis 
open-ended untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif peserta 
didik pada topik SPLDV dapat dipakai 
berlandaskan komponen praktikalitas. 
Dikaji berdasarkan komponen 
praktikalitas, LKPD digital yang 
dihasilkan terbilang praktis yang 
mengacu pada hasil angket kepraktisan 
guru dan siswa terhadap LKPD digital. 
Terlihat pada hasil angket kepraktisan 
guru memperoleh nilai kepraktisan 
sebesar 95% dan hasil angket 
kepraktisan siswa memperoleh nilai 
kepraktisan sebesar 80,43%. Dengan 
kepraktisan guru dan kepraktisan 
siswa pada rentang  (80 < 𝑉𝑝 ≤ 100) 

maka dikategorikan sangat praktis. 
3. LKPD digital ini layak dipakai 

berdasarkan komponen keefektifan. 
Dilihat dari komponen keefektifan, 
LKPD digital yang telah dibuat 
dikatakan efektif. Hal ini dapat 
dibuktikan dari: (1) sebanyak 32 peserta 
didik (88,89%) mencapai nilai 
maksimal 70 pada ketuntasan belajar 
secara klasikal ketika mengikuti 
pembelajaran; (2) terpenuhinya 
indikator/tujuan pembelajaran, 
dimana nilai mean ketuntasan belajar 
masing-masing peserta didik sebesar 
77,90%; dan (3) tanggapan positif yang 
diberikan peserta didik dalam proses 
belajar sebesar 81,74% dengan standar 
sangat positif. 

4. Terjadinya peningkatan kemampuan 
berpikir kreatif siswa dalam 
pembelajaran sesudah diterapkan 
LKPD digital berbasis pendekatan 
Open-Ended dengan nilai mean sebesar 
31,72%, dari pretest dimana nilai mean 
peserta didik awalnya 46,22 mengalami 
kenaikan sebesar 77,92 posttest. Dari 
semua indikator dilihat pada: (a) 
indikator kelancaran terjadi 
peningkatan sebesar 52,08% dengan 
persentase pada posttest sebesar 82,46%; 
(b) indikator keluwesan terjadi 
peningkatan sebesar 34,20% dengan 

persentase pada posttest sebesar 77,43%; 
(c) indikator keaslian terjadi 
peningkatan sebesar 16,66% dengan 
persentase pada posttest sebesar 76,03%; 
dan (4) indikator elaborasi terjadi 
peningkatan sebesar 23,95% dengan 
persentase pada posttest sebesar 75,69%. 
Perolehan nilai mean peserta didik 
sebesar 77,90%. Selanjutnya, 
kemampuan berpikir kreatif secara 
keseluruhan terjadi peningkatan yaitu 
didapat nilai mean pada pretest sebesar 
47,5% dan nilai mean pada posttest 
sebesar 69,5%. Ini mengindikasikan 
adanya kenaikan sebesar 22,00%. 
Disamping itu, berpegang pada analisa 
N-Gain didapat nilai mean kenaikan 
kemampuan berpikir kreatif peserta 
didik secara menyeluruh sebesar 0,571 
yang berkategori sedang. Dimana, 
diperoleh 10 orang siswa (27,78%) 
mengalami kenaikan yang berkategori 
tinggi, 24 orang (66,67%) berkategori 
sedang dan 2 orang (5,55%) berkategori 
rendah pada kemampuan berpikir 
kreatif setelah dilaksanakannya proses 
belajar mengajar dengan 
mengaplikasikan LKPD digital berbasis 
pendekatan open-ended. Hal ini terlihat 
bahwasanya LKPD digital berbasis 
pendekatan open-ended yang 
diimplementasikan dalam mekanisme 
pembelajaran dapat meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif. 
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