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ABSTRACT: The purpose of this study was to develop an authentic
task based on the GI-TTW (Group Investigation—Think Talk Write)
model to enhance students’ creativity. This research employed the
Research and Development (R&D) method using the Plomp
development model, which consists of three stages: (1) preliminary
research, including problem analysis and material analysis; (2)
prototyping phase, involving the development of authentic tasks in the
form of LKPD (student worksheets), pretest and posttest instruments,
validity instruments, and practicality questionnaires; and (3)
assessment phase, which includes the validation, practicality, and
effectiveness testing of the product. The research subjects were
students of class XI-B at SMA Hang Tuah 4 Surabaya. The validation
results showed a score of 83% from content experts and 85% from
design experts, indicating that the developed product falls into the "very
valid" category. Practicality testing resulted in an average score of 75%
from teachers and 80% from students, categorized as "practical" and
"very practical." Meanwhile, the effectiveness was demonstrated by a
classical mastery percentage of 88% and an average n-gain score of
0.82, which is considered “high.” Therefore, the developed product is
declared valid, practical, and effective.

ABSTRAK: Tujuan penelitian ini gunamengembangkan tugas
autentik berbasis GI-TTW (Group Investigation—Think Talk Write)
gunameningkatkan kreativitas subjek penelitian. Penelitian ini
dilakukan sesuai dengan model pengembangan Plomp vyaitu
investigasi awal (pleminary research): analisis masalah serta analisis
materi; pembuatan prototipe (prototyping phase): membuat tugas
autentik berupa LKPD, tes (pretest serta posttest), instrumen validitas,
serta angket kepraktisan; serta penilaian (assessment phase): uji
kevalidan, kepraktisan, serta keefektifan produk. Subjek penelitian
adalah kelas XI-B SMA Hang Tuah 4 Surabaya. Hasil uji kevalidan
menunjukkan bahwa skor validasi dari ahli materi sebesar 83% serta
dari ahli desain sebesar 85%, sehingga tugas autentik yang telah
dibuat termasuk kategori “sangat valid”. Uji kepraktisan menunjukkan
skor rerata 75% dari guru serta 80% dari subjek penelitian, yang
termasuk kategori “praktis” serta “sangat praktis”. Sementara itu,
tingkat keefektifan ditunjukkan oleh persentase ketuntasan klasikal
sebesar 88% serta rerata indeks n-gain sebesar 0,82, yang termasuk
dalam kategori “tinggi”. Dengan demikian, produk yang
dikembangkan dinyatakan valid, praktis, serta efektif.
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PENDAHULUAN

Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0 pendidikan yang tidak hanya berfokus pada
penguasaan konten, tetapi juga pengembangan kompetensi abad 21 seperti penalaran
logis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi (Fadillah, 2024). Hal ini sejalan dengan
Kurikulum Merdeka yang menekankan pembentukan karakter dan kompetensi masa depan
(Kemendikbud, 2024). Namun, praktik di lapangan masih didominasi metode ceramah yang
menekankan hafalan, membuat siswa pasif dan kurang mengembangkan keterampilan
berpikir kritis maupun kolaboratif (Dwi Rahma Putri dkk., 2022). Kondisi ini menurunkan
motivasi dan rasa percaya diri siswa, serta membatasi penguasaan keterampilan berpikir
kritis. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang memberi ruang bagi
pengembangan potensi siswa secara komprehensif.

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah tugas autentik, yaitu aktivitas belajar
yang menyerupai situasi nyata sehingga siswa tidak hanya menghafal, tetapi juga
menggunakan pengetahuan, keterampilan, dan nilai untuk menyelesaikan masalah secara
kreatif dan bermakna. Melalui tugas autentik, siswa didorong berpikir tingkat tinggi,
menghubungkan konsep matematika, menghasilkan solusi inovatif, serta belajar baik
secara individu maupun kolaboratif sehingga tumbuh rasa tanggung jawab dan
kemandirian. Pendekatan ini juga menguatkan keterampilan metakognitif melalui refleksi
dan evaluasi diri. Oleh karena itu, tugas autentik dinilai tepat untuk meningkatkan kreativitas
siswa SMA, dengan catatan perlu didukung model pembelajaran yang sesuai dan partisipasi
aktif.

Model Group Investigation (Gl) mendukung tugas autentik dengan menekankan kerja
sama, penyelidikan aktif, dan proyek, di mana siswa terlibat dalam pemilihan topik,
pengumpulan data, analisis, hingga presentasi secara kolaboratif. (Widyaningsih &
Puspasari, 2020). Namun demikian, guna lebih mengoptimalkan proses refleksi serta
artikulasi pemahaman, Gl dapat dikombinasikan dengan strategi Think Talk Write (TTW).
TTW merupakan model pembelajaran yang dilakukan melalui tiga langkah, yaitu berpikir
secara mandiri, bertukar pendapat dengan teman, kemudian menuliskannya dalam bentuk
tulisan terstruktur (Aziz dkk., 2020). Kombinasi GI-TTW menciptakan sinergi antara kerja
kelompok serta refleksi personal, yang sangat bermanfaat dalam membangun pemahaman
konseptual yang lebih dalam. Sinergi ini juga memberikan ruang yang luas bagi subjek
penelitian gunamengekspresikan ide secara kreatif serta memperdalam pemahaman
melalui proses verbal serta tulisan. Dalam konteks pembelajaran matematika, model Gl-
TTW memungkinkan subjek penelitian mengeksplorasi konsep-konsep abstrak secara
kontekstual serta aplikatif, serta meningkatkan keterampilan komunikasi matematis.
Penelitian oleh (Nuraya dkk., 2015) menunjukkan bahwa penggunaan gabungan Gl serta
TTW dapat meningkatkan kreativitas serta partisipasi aktif subjek penelitian dalam kegiatan
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belajar mengajar khususnya pada mata pelajaran matematika. Sehingga pendekatan
integratif ini bukan hanya meningkatkan hasil belajar kognitif, tetapi juga mengembangkan
karakter serta soft skills subjek penelitian. Hal ini menjadikan GI-TTW sebagai pilihan
strategis dalam menerapkan tugas autentik secara efektif serta berkelanjutan di sekolah.

Penelitian mengenai pengembangan tugas autentik dalam pembelajaran matematika
sudah banyak dilakukan serta terbukti berpengaruh positif dalam peningkatan kemampuan
berpikir kreatif subjek penelitian. (Hervyanti & Muchlis, 2021) menghasilkan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) dengan pendekatan collaborative creativity serta telah teruji mampu
meningkatkan creative thinking skills dalam topik asam basa, menunjukkan bahwa
pendekatan berbasis kreativitas serta kolaborasi dapat diterapkan secara efektif dalam
berbagai mata pelajaran, termasuk matematika. Selain itu, (lchtiari dkk., 2022)
menghasilkan perangkat pembelajaran matematika menggunakan model pembelajaran tipe
TTW serta menemukan bahwa model ini efektif dalam meningkatkan penguasaan konsep
serta kemampuan berpikir kreatif subjek penelitian. Pada pembelajaran matematika
berbasis tugas autentik, (Wandari dkk., 2018) mengembangkan LKPD berbasis budaya
lokal serta mendapati bahwa konteks realistis dalam tugas autentik mampu menumbuhkan
kreativitas subjek penelitian secara signifikan. (Moma, 2017) juga mengungkapkan bahwa
metode diskusi yang terstruktur dalam pengajaran matematika dapat meningkatkan
kreativitas serta pemecahan masalah mahasubjek penelitian. Penelitian-penelitian tersebut
memperkuat temuan bahwa penerapan tugas autentik yang dikombinasikan dengan model
pembelajaran inovatif, seperti Gl serta TTW, memberikan dampak positif dalam
pengembangan kreativitas. Akan tetapi, masih sedikit riset khusus mengenai sinergi antara
model Gl serta TTW dalam konteks tugas autentik matematika di jenjang SMA. Dengan
demikian, riset ini dimaksudkan mengisi celah tersebut serta diharapkan dapat memperkaya
referensi serta praktik pembelajaran matematika inovatif berupa tugas autentik berbasis Gl-
TTW di sekolah menengah.

Topik ini dipilih untuk menciptakan strategi belajar yang mendorong partisipasi aktif,
reflektif, dan kreatif melalui tugas autentik yang kontekstual serta model Gl dan TTW yang
kolaboratif. Riset ini bertujuan mengembangkan tugas autentik yang valid, praktis, serta
efektif guna meningkatkan mutu pembelajaran matematika juga membentuk generasi
kreatif, reflektif, dan adaptif di abad ke-21. Berdasarkan pada penjelasan sebelumnya, maka
peneliti tertarik gunamelakukan penelitian tentang “Pengembangan Tugas Autentik pada
Pembelajaran Matematika Model GI-TTW Untuk Meningkatkan Kreativitas Siswa”

METODE

Penelitian ini merupakan jenis Research and Development dengan populasi subjek
penelitian kelas XI SMA HANG TUAH 4 Kota Surabaya. Sebanyak 28 orang subjek
penelitian kelas XI-1-B dipilih sebagai sampel melalui random sampling. Prosedur penelitian
sesuai dengan langkahan model pengembangan Plomp yang terdiri dari 3 langkah yaitu
investigasi awal (pleminary research), pembuatan prototipe (prototyping phase), serta
penilaian (assessment phase) (Yusuf & Marlina, 2022).

Penelitian ini dilakukan melalui tiga tahap. Pertama, investigasi awal (preliminary
research) dengan menganalisis permasalahan melalui wawancara guru matematika untuk
mengetahui kondisi pembelajaran, kurikulum yang digunakan, kesulitan siswa, serta
capaian yang ditargetkan. Selain itu, peneliti juga menganalisis materi matriks sebagai fokus
penelitian. Kedua, tahap pembuatan prototipe (prototyping phase) yaitu merancang produk
awal berupa LKPD berbasis tugas autentik serta menyiapkan instrumen pendukung seperti
lembar validasi, angket kepraktisan, dan tes. Ketiga, tahap penilaian (assessment phase)
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yang dilakukan dengan validasi ahli untuk menilai kualitas produk, diikuti revisi sesuai
masukan, lalu mengimplementasikan LKPD tersebut dalam pembelajaran nyata guna
mengukur efektivitasnya dalam meningkatkan kreativitas siswa.

Instrumen penelitian digunakan guna menghimpun data yang menjadi dasar analisis
kelayakan produk LKPD yang dikembangkan. Instrumen tersebut terdiri dari: 1) Pedoman
wawancara yang disusun secara semi-terstruktur guna menggali informasi terkait
pembelajaran serta kebutuhan pembelajaran yang diperlukan, 2) lembar validasi, terdiri dari
lembar validasi konten atau isi serta lembar validasi desain, digunakan gunamenilai
kelayakan LKPD dari segi isi serta segi desain serta tampilan, 3) angket kepraktisan guru
serta siswa, berupa pernyataan dengan skala likert guna mengukur tingkat kemudahan
penggunaan LKPD dalam pembelajaran, 4) tes berupa pretest serta posttest, guna
mengukur kemampuan subjek penelitian sebelum serta sesudah penggunaan LKPD.

Analisis secara deskriptif pada data hasil wawancara digunakan guna
mengidentifikasi kebutuhan serta kondisi awal pembelajaran. Selanjutnya, tingkat validasi
LKPD dinilai menggunakan rumus (1) :

V= Z—X X 100% (D
N (1 I
Sumber: (Wahyuni & Zulyusri, 2023, him. 1486)

Dengan N adalah skor maksimal, V adalah persentase skor, serta ) X adalah jumlah
skor yang diperoleh. Kemudian rerata yang telah didapatkan diinterpretasikan mengacu
pada tabel (1)

Tabel 1 Kriteria Uji kevalidan LKPD

Persetase Tingkat Kevalidan
80% <V <100% Sangat Valid
60% <V <80% Valid
40% <V < 60% Cukup Valid
20% <V < 40% Kurang Valid
0% <V <20% Sangat Kurang Valid

Sumber: (Wahyuni & Zulyusri, 2023, him. 1486)

Berdasarkan hasil validasi serta saran validator, LKPD kemudian direvisi.
Selanjutnya tingkat kepraktisan dinilai bersandarkan dari perhitungan rerata skor angket
kepraktisan menggunakan rumus (2):

Y X
P == x100%.....(2)

Sumber: (Hakim dkk., 2021, him. 70)

Dengan N adalah Skor maksimal, P adalah Persentase skor, serta 3 X adalah Jumlah
skor yang diperoleh. Kemudian hasil perhitungan yang telah dilakukan diinterpretasikan
sesuai dengan tabel (2).

Tabel 2 Kriteria Uji Kepraktisan LKPD

Persentase Tingkat Kepraktisan
80% <P <100% Sangat Praktis
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60% < P < 80% Praktis

40% < P < 60% Cukup Praktis

20% < P <40% Kurang Praktis
P < 20% Tidak Praktis

Sumber: (Aldi dkk., 2022, him. 132)

Sedangkan data keefektifan LKPD dinilai berdasarkan hasil pretest serta posttest.
Aspek yang dinilai pada tes kemampuan kreativitas subjek penelitian yaitu fluency, flexibility,
originality, serta elaboration. Keefektifan LKPD terpenuhi jika minimal persentase
ketuntasan klasikal mencapai lebih dari 60% serta indeks n-gain mencapai kategori
“sedang”. Persentase ketuntasan klasikal dihitung berdasarkan hasil pottest menggunakan
rumus (3).

_ L
X = =% 100%.....(3)

Sumber: (Hardini dkk., 2023, him. 8695)

Dengan L mengartikan jumlah subjek penelitian yang tuntas serta n mengartikan jumlah
seluruh subjek penelitian. Gunamenentukan tingkat keefektifan LKPD, hasil perhitungan
persentase ketuntasan diinterpretasikan berdasarkan tabel 3:

Tabel 3 Kriteria Uji Keefektifan LKPD

Persentase Tingkat Keefektifan

X > 80% Sangat Efektif
60% < X < 80% Efektif
40% < X < 60% Cukup Efektif
20% < X < 40% Kurang Efektif

X <20% Tidak Efektif

Sumber: (S. Y. Sari dkk., 2023, him. 90)
Selanjutnya indeks n-gain dihitung menggunakan rumus (4).

nilai posttest — nilai pretest

n—gain =
g nilai maksimal — nilai pretest

Sumber: (Anisa & Astriani, 2022, him. 294)
Indeks n-gain yang telah dihitung kemudian diklasifikasikan berdasarkan tabel 4:

Tabel 4 Kriteria Indeks N-gain

Indeks N-gain  Kategori
n—gain <0,7 Tinggi
0,3<n-gain<0,7 Sedang
n —gain < 0.3 Rendah
Sumber: (Anisa & Astriani, 2022, him. 294)

HASIL SERTA PEMBAHASAN

Investigasi Awal (Pleminary Research)
Wawancara dengan guru dan siswa dilakukan untuk memahami kondisi
pembelajaran di SMA Hang Tuah 4 yang telah menerapkan Kurikulum Merdeka dengan
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pendekatan student centered, menggunakan media seperti video YouTube dan Quizizz.
Materi yang diajarkan adalah matriks, namun siswa mengalami kesulitan khususnya
pada determinan dan invers matriks. Dari permasalahan tersebut diperlukan solusi
inovatif berupa pengembangan LKPD berbasis tugas autentik. Hasil analisis materi
menetapkan capaian pembelajaran, yaitu siswa mampu melakukan operasi aljabar pada
matriks dan menerapkannya dalam transformasi geometri, yang dijabarkan menjadi tiga
tujuan: (1) menentukan operasi penjumlahan dan pengurangan matriks, (2) melakukan
transpose, perkalian skalar-matriks, serta perkalian antar matriks, dan (3) menentukan
kesamaan dua matriks dengan tepat.

Pembuatan Prototipe (Prototyping Phase)

Langkahan yang dilaksanakan peneliti pada langkah pembuatan prototipe adalah
sebagai berikut:

a. Mengembangkan tugas autentik berupa LKPD. LKPD memiliki dua bagian
yaitu bagian awal serta bagian isi. Bagian awal terdiri dari identitas kelompok,
capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta petunjuk pengisian tugas
autentik. Bagian isi terdiri dari uraian materi lembar, kegiatan, membuat
kesimpulan, serta tebak tokoh matematikawa. Berikut hasil pembuatan tugas
autentik:

Pt N

o D=

To THE TEA

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
MATEMATIKA WAJIB KELAS X1

A\

KELOVPOK:

ANGGOTA KELOMPOK: 1. Selesaikan beber
2. Tuliskan hurvf pac

3.
4
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Gambar 1. LKPD

b. Membutat tes, sebagai alat ukur kemampuan awal subjek penelitian serta
kemampuan setelah diberikannya tugas autentik. Sehingga diakhir penelitian
dapat diketahui apakah tugas autentik yang dirancang termasuk kategori
efektif atau tidak. Berikut soal pretest serta posttest:

Alfi dan teman-temannya makan di sebuah warung. Mereka memesan 3 ayam geprek
dan 1 es jeruk. Tak lama kemudian, Mutiea datang memesan 2 ayam geprek dan 2 es jeruk.
Alfi menantang Doni menentukan harga satu porsi ayam geprek dan harga es jeruk per
gelas. Jika Alfi harus membayar Rp 50.000 untuk semua pesanannya dan Mutiea harus
membayar Rp 40.000 untuk pesanannya. Berapakah harga satu porsi ayam geprek dan es

jeruk per gelasnya?

1. Berapakah harga satu porsi ayam geprek dan es jeruk per gelasnya?

2. Adakah cara lain untuk menentukan harga satu porsi ayam geprek dan es jeruk per

gelasnya?
3. Jika iya, tuliskan cara lain tersebut?

Gambar 2. Pretest-Posttest

c. Merancang instrumen validitas serta angket kepraktisan, hal ini digunakan
guna memvalidasi tugas autentik sudah layak serta mudah digunakan. Berikut
hasil penyusunan lembar validasi serta angket kepraktisan:

Tabel 5. Validasi Ahli Materi

0. Pernyataan

BN ~Z

©CoOeNo O

Relevansi materi dalam LKPD dengan KD
Materi yang disajikan dalam LKPD terstruktur/sistematis

subjek penelitian

Kejelasan materi yang disajikan dalam LKPD

LKPD mendorong rasa ingin tahu subjek penelitian
Keterlibatan subjek penelitian dalam proses pembelajaran
Ketepatan serta keefektifan kalimat yang digunakan
Kalimat-kalimat pada LKPD tidak menimbulkan makna ganda
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10. Bahasa yang digunakan sesuai dengan perkembangan
intelektual subjek penelitian

Tabel 6. Validasi Ahli Media

0. Pernyataan
LKPD mudah digunakan
Petunjuk-petunjuk dalam LKPD mudah dipahami
LKPD dapat mudah digunakan dalam variasi pembelajaran serta
dengan pelajar yang berbeda
Tersedia petunjuk penggunaan LKPD dengan jelas
Huruf/karakter yang digunakan menarik serta mudah dibaca
Pewarnaan LKPD tidak mengganggu dalam memahami
keseluruhan materi

7. Penempatan unsur tata letak yang konsisten

8.  Setiap tampilan merupakan kombinasi komponen yang bekerja

sama sehingga LKPD tampak jelas
9.  Gambar yang digunakan sesuai dengan materi
10. LKPD menggunakan lebih dari 1 representasi

W =~Z

ook

Tabel 7. Angket Kepraktisan Guru

No. Pernyataan

1. Menurut saya, LKPD membuat subjek penelitian lebih
bersemangat serta tidak mudah bosan dalam mempelajari materi
matriks

2. Menurut saya, memudahkan saya dalam menyampaikan materi
serta mengelola pembelajaran.

3.  Menurut saya, LKPD membantu subjek penelitian belajar secara
mandiri.

4. Menurut saya, penyampaian materi dalam LKPD berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari

5. Menurut saya, kalimat yang digunakan sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia, jelas, serta mudah dimengerti.

6. Menurut saya, tulisan pada LKPD jelas serta terbaca sehingga
memudahkan subjek penelitian dalam memahami materi.

Tabel 8. Angket Kepraktisan Subjek penelitian

No. Pernyataan

1. Menurut saya, saya lebih bersemangat serta tidak mudah bosan
dalam mempelajari materi matriks dengan menggunakan LKPD

2. Menurut saya, dengan menggunakan LKPD saya mudah
memahami materi matriks.

3. Menurut saya, materi yang disajikan dalam LKPD mudah saya
pahami.

4.  Menurut saya, penyampaian materi dalam LKPD berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari

5. Menurut saya, kalimat yang digunakan sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia, jelas, serta mudah dimengerti.

6. Menurut saya, tulisan pada LKPD jelas serta terbaca
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Penilaian (Assessment Phase)

Pada langkah ini, setelah peneliti membuat prototipe tugas autentik peneliti
melakukan uji kevaldan sebelum diterapkan pada pembelajaran yang sesungguhnya
dengan subjek penelitian. Kemudian tugas autentik direvisi sesuai dengan saran
validator. Berikut analisis kevalidan:

a. Uji Kevalidan

Expert yang menjadi validator tugas autentik adalah ketiga guru matematika di
SMA Hang Tuah 4 Surabaya.
Tabel 9. Hasil Kevalidan Materi

Skor Validasi ,
Ahli 1 Ahli2  Ani3  erata Sl
80% 91% 77% 83% Sangat Valid

Tabel 10. Hasil Kevalidan Desain

Skor Validasi ,
Ahli 1 ARli2  Ani3 erata Sl
77% 98% 80% 85% Sangat Valid

Hasil validasi menunjukkan bahwa LKPD tergolong sangat valid dari aspek materi
maupun media. Validasi ahli materi memperoleh skor 80%, 91%, dan 83% dengan
penilaian pada aspek isi (kesesuaian dengan CP, keterstrukturan konsep,
keakuratan, dan relevansi) serta aspek bahasa (kejelasan, efektivitas, dan
kesesuaian dengan tingkat intelektual siswa). LKPD dinilai mampu menumbuhkan
rasa ingin tahu, kemampuan bertanya, dan partisipasi aktif siswa. Sementara itu,
validasi ahli media memperoleh skor 77%, 98%, dan 80% dengan penilaian pada
aspek tampilan visual (keterbacaan, tata letak, warna), keterpakaian (kemudahan
penggunaan), serta instruksional (kejelasan petunjuk dan variasi representasi
materi). Secara keseluruhan, hasil validasi ahli materi dan media menegaskan
bahwa LKPD sangat valid, layak digunakan dalam pembelajaran, dan dapat
dilanjutkan ke tahap uji coba.

b. Uji Kepraktisan
Data kepraktisan diambil dari guru matematika serta subjek penelitian kelas XI-B.
Tabel 11. Hasil Uji Kepraktisan

Pengguna Total Skor Total Skor Maksimal Skor Kepraktisan  Kategori
Guru 49 65 75% Praktis
Subjek penelitian 52 65 80% Sangat Praktis

Berdasarkan hasil angket, LKPD memperoleh skor 75% dari guru dan 80% dari
siswa, dengan penilaian mencakup aspek tampilan, bahasa, dan kebermanfaatan.
Aspek tampilan menilai daya tarik visual, bahasa menilai kejelasan serta
keterbacaan, sedangkan kebermanfaatan mencakup dorongan semangat belajar,
dukungan pembelajaran mandiri, dan relevansi dengan kehidupan sehari-hari.
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Hasilnya, LKPD dinyatakan praktis menurut guru dan sangat praktis menurut siswa,
sehingga secara keseluruhan LKPD tergolong praktis hingga sangat praktis.

c. Uiji Keefektifan

Guna menguiji keefektifan LKPD yang dikembangkan, peneliti memberikan tes
sebelum (pretest) serta sesudah (posttest) pelaksanaan pembelajaran.
Keefektifan LKPD ditentukan berdasarkan dua indikator, yaitu persentase
ketuntasan klasikal minimal 60% serta indeks n-gain minimal kategori “sedang”.
Subjek penelitian dikatakan tuntas jika memperoleh nilai > KKM, yaitu 78. Berikut
persentase ketuntasan subjek penelitian:

Tabel 12. Persentase Ketuntasan Subjek penelitian

Kategori Post-test Persentase
Jumlah subjek penelitian Ketuntasan
Klasikal
Tuntas 22 88%
Tidak Tuntas 3 12%
Jumlah 25 100%

Berlandaskan tabel 12 persentase ketuntasan subjek penelitian mencapai 88%.
Persentase ini termasuk dalam kategori “sangat efektif” sesuai dengan kriteria
pada tabel 3. Selanjutnya dilakukan perhitungan rerata indeks n-gain serta
berikut hasilnya :
Tabel 13. Indeks N-gain
Kategori  Total Skor Validasi

Minimum 0,27
Maximum 1
Rerata 0,82

Berlandaskan tabel 13, mean dari indeks n-gain mencapai 0,82, serta
berdasarkan tabel 4 maka skor tersebut tergolong kategori “tinggi” dengan kata
lain implementasi LKPD pada pembelajaran mampu meningkatkan tingkat
kreativitas subjek penelitian. Karena dua aspek keefektifan telah terpenuhi, maka
LKPD yang telah dikembangkan dinyatakan efektif.

Hasil analisis keefektifan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa tugas
autentik berupa LKPD dinyatakan efektif meningkatkan kreativitas subjek
penelitian, dengan ketuntasan klasikal mencapai 88% serta mean indeks n-gain
sebesar 0,82 pada kategori “tinggi”. Temuan ini sejalan dengan riset terdahulu
yang dilakukan oleh (Wahyuni & Zulyusri, 2023), yang mengungkapkan bahwa
penggunaan LKPD berbasis kontekstual mampu meningkatkan partisipasi subjek
penelitian serta menghasilkan peningkatan signifikan pada hasil belajar
matematika. Riset oleh (R. Sari & Alizar, 2023) juga menunjukkan bahwa
penggunaan LKPD dengan pendekatan kolaboratif dapat mendorong subjek
penelitian guna berpikir kritis, aktif berdiskusi, serta membangun pemahaman
secara mandiri, yang berdampak positif terhadap pencapaian hasil belajar serta
pengembangan kemampuan berpikir kreatif. Penekanan pada model GI-TTW
dalam LKPD ini, yang mendorong subjek penelitian guna think, talk, and write
secara kolaboratif, juga sejalan dengan hasil penelitian (Hardini dkk., 2023) yang
menyimpulkan bahwa integrasi aktivitas kelompok serta pemecahan masalah
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terbuka dapat mengembangkan kreativitas matematis subjek penelitian.

SIMPULAN SERTA SARAN

Berdasarkan penelitian pengembangan tugas autentik berupa LKPD, dapat disimpulkan

hal-hal berikut ini:

1. Tugas autentik dikembangkan berdasarkan langkah-langkah pengembangan model
Plomp, yaitu analisis masalah serta analisis materi; pembuatan tugas autentik berupa
LKPD, membuat tes (pretest serta posttest)), membuat instrumen validitas, serta
membuat angket kepraktisan; serta penilaian uji kevalidan, kepraktisan, serta keefektifan
produk.

2. Tugas autentik berbasis model GI-TTW yang dikembangkan dalam penelitian ini telah
memenuhi aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.

Pengembangan LKPD autentik masih terbatas pada satu materi dan satu kelas, sehingga

disarankan penelitian selanjutnya dapat mengembangkan pada materi, konteks, dan

sekolah yang berbeda.
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