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Abstrak

Kurikulum merdeka menuntut peserta didik mempunyai kemampuan berpikir
kritis dan belajar mandiri, sehingga membuat peserta didik kesulitan
memahami materi pembelajaran matematika, khususnya materi statistika.
Oleh karena itu, diperlukan pengembangan LKPD yang dapat membantu
meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Penelitian ini betujuan untuk
mengembangkan E-LKPD berbasis problem based learning pada materi
statistika di Fase E SMA Negeri 10 Kabupaten Tebo. Jenis Penelitian ini adalah
penelitian pengembangan menggunakan Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Instrumen yang digunakan berupa lembar
validasi, lembar praktikalitas dan pedoman wawancara. Hasil uji validitas E-
LKPD berbasis problem based learning, diperoleh sebesar 92,9% dengan
kategori sangat valid. Nilai praktikalitas yang diujikan kepada guru mata
pelajaran matematika sebesar 94,4% dengan kategori sangat praktis dan nilai
praktikalitas dengan peserta didik sebesar 87,4% dengan kategori sangat
praktis. Berdasarkan analisis hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa E-
LKPD berbasis problem based learning pada materi statistika di Fase E SMA
Negeri 10 Tebo valid dan praktis. Untuk penelitian selanjutnya disarankan
terus mengembangkan E-LKPD berbasis problem based learning dan melatih
guru dalam implementasinya, agar peserta didik dapat lebih siap menghadapi
tantangan berpikir kritis dan belajar mandiri sesuai tuntutan Kurikulum
Merdeka.

Kata kunci: Statistika,; Problem Based Learning; E-LKPD

Abstract
The independent curriculum requires students to have critical thinking and
independent learning skills, making it difficult for students to understand
mathematics learning materials, especially statistics materials. Therefore, it is
necessary to develop LKPD that can help improve critical thinking skills. This
study aims to develop E-LKPD based on problem based learning on statistics
material in Phase E of SMA Negeri 10 Tebo Regency. This type of research is
development research using Research and Development (R&D) with the ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) development
model. The instruments used are validation sheets, practicality sheets and
interview guidelines. The results of the E-LKPD validity test based on problem
based learning were obtained at 92.9% with a very valid category. The practicality
value tested on mathematics subject teachers was 94.4% with a very practical
category and the practicality value with students was 87.4% with a very practical
category. Based on the analysis of the research results, it can be concluded that
E-LKPD based on problem based learning on statistics material in Phase E of
SMA Negeri 10 Tebo is valid and practical. For further research, it is
recommended to continue developing E-LKPD based on problem-based learning
and train teachers in its implementation, so that students can be better prepared
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to face the challenges of critical thinking and independent learning according to
the demands of the Independent Curriculum.

Keywords: Statistics; Problem Based Learning; E-LKPD
A. Pendahuluan

Matematika sebagai salah satu bidang studi yang diajarkan di lembaga
pendidikan formal merupakan salah satu bagian penting dalam upaya
meningkatkan mutu pendidikan (Novitasari, 2016). Pentingnya matematika
tidak hanya dipelajari di dalam kelas, namun matematika dekat dengan
kegiatan sehari-hari. Pada masa sekarang menguasai bidang studi
matematika merupakan hal yang mutlak karena matematika merupakan
jalan atau pintu gerbang untuk masuk dalam era pengetahuan dan teknologi
yang kita rasakan berkembangnya sangat cepat (Rohman dkk., 2021).
Menurut pendapat Husni dkk., (2021) banyak ilmu-ilmu yang penemuan
dan pengembangannya bersumber dari matematika, sehingga
pembelajaran matematika sangat penting.

Pembelajaran merupakan proses untuk membantu peserta didik agar
dapat belajar dengan baik (Ayu dkk., 2022). Pembelajaran matematika
memainkan peran penting dalam penguasaan sains dan teknologi,
membekali peserta didik dengan keterampilan penting seperti berpikir
kritis, penalaran logis, analisis, dan kreativitas (Yarmaina dkk., 2024).
Terutama dalam pembelajaran statistika yang dimana mengasah pola pikir
dan logika dengan mengajarkan cara menganalisis data.

Guru harus menggunakan berbagai metode untuk optimalisasi program
belajar matematika, memungkinkan peserta didik berpartisipasi secara
efektif (Zulyadaini, 2016). Maka komunikasi matematika penting dalam
pembelajaran (Cholily dkk., 2024). Guru juga memegang peranan penting
dalam mewujudkan pembelajaran yang bermakna serta menguatkan
keterampilan siswa terkait penyelesaian persoalan yang bersinggungan
dengan matematika (Faisal dkk., 2024). Yolanda dkk., (2019) menekankan
pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran untuk membuat
kegiatan tersebut bermakna. Kurikulum Merdeka di Indonesia mendukung
pembelajaran matematika dengan memberikan kesempatan bagi peserta
didik untuk mengembangkan kreativitas dalam memecahkan masalah
(Khoirurrijal dkk., 2022). Oleh karena itu, pentingnya pembelajaran
matematika dalam kurikulum pendidikan di Indonesia tidak hanya terletak
pada penguasaan konsep-konsep dasar, tetapi juga pada pengembangan
keterampilan berpikir kritis dan kreatif yang esensial untuk memecahkan
masalah dan beradaptasi dengan kemajuan teknologi.

Berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan di SMA Negeri 10 Tebo
menunjukkan bahwa sekolah sudah menerapkan kurikulum merdeka, tetapi
dalam proses belajar mengajar (PBM) guru masih menggunakan metode
seperti menjelaskan di depan kelas dan memberikan soal latihan dalam
mengajar. Selain itu, potensi teknologi untuk mendukung pembelajaran yang
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lebih interaktif belum sepenuhnya terealisasi, karena penggunaan
smartphone dalam pembelajaran hanya terbatas pada kegiatan kuis saja.
Buku paket juga dianggap kurang mendukung dengan contoh soal yang tidak
kontekstual dan bahasa yang sulit dipahami. Hal ini menghambat
pemahaman pemecahan masalah peserta didik yang seharusnya menjadi
fokus dalam pendekatan pembelajaran yang kontekstual. Kemudian, bahan
ajar yang belum terintegrasi dengan teknologi ini membuat pembelajaran
terasa monoton dan membuat peserta didik merasa bosan (Birnida dkk.,
2024). Wawancara dengan guru dan peserta didik mengungkapkan bahwa
pemahaman materi matematika terganggu oleh keterbatasan buku paket
dan metode pengajaran yang kurang variatif. Peserta didik juga
mengungkapkan bahwa mereka mengalami kesulitan dalam memahami
konsep statistika karena kurangnya penerapan dalam pembelajaran sehari-
hari. Peserta didik menginginkan pembelajaran yang lebih dinamis, seperti
bahan ajar melalui smartphone. Menurut Safitri & Suherman, (2021)
kesulitan yang dialami peserta didik juga dipengaruhi oleh salah satu faktor
yaitu kurangnya variasi sumber belajar dan bahan ajar.

Berdasarkan permasalahan tersebut perlu dikembangkan Lembar Kerja
Peserta Didik Elektroik (E-LKPD) dengan model pembelajaran yang menarik
dan terbaru sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini untuk
mendukung proses pembelajaran matematika. Seiring berkembangnya
zaman, maka media pembelajaran juga telah berubah dari konvensional
menjadi digital, tidak terkecuali LKPD. Penggunaan media pembelajaran
secara elektronik telah lama menjadi pilihan dalam Pendidikan (Rahayu
dkk., 2021). Salah satu yang sangat dibutuhkan yaitu bahan ajar elektronik
(Pujiono dkk., 2024) dengan memperhatikan karakter peserta didik sesuai
tuntutan kurikulum merdeka. Salah satunya dengan pengembangan E-
LKPD.

Menurut Firma Kholifahtus & Aguk Wardoyo, (2021) Lembar Kerja
Peserta Didik Elektronik (E-LKPD) merupakan perangkat pembelajaran
berbantu internet yang disusun secara sistematis dalam unit
pembelajaran  tertentu yang disajikan dalam format elektronik.
Penggunaan media pembelajaran E-LKPD ini dapat menampilkan materi
tidak hanya dalam teks saja tetapijuga dalam bentuk gambar, video, animasi
dan lainya. Oleh karena itu, dalam E-LKPD ini dibutuhkan suatu website,
aplikasi, atau media yang bisa memuat gambar, video, dan animasi lainnya,
salah satu website tersebut yaitu wizer,me.

Wizer.me adalah teknologi yang dapat mendukung guru dalam
menyusun LKPD sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Susanti dkk.,
2023). Kelebihan wizer.me yaitu: (1) menyediakan tampilan tema yang
menarik, (2) mudah digunakan, (3) dapat diakses secara gratis maupun
berbayar, (4) memiliki variasi soal yang banyak, (5) dapat diakses secara
online melalui smartphone maupun laptop, dan (6) mengerjakan dan
mengumpulkan tugas secara online (Sahida & Wiradimadja, 2024). E-LKPD
yang menggunakan Wizer.me ini dilengkapi dengan model pembelajaran
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Problem-Based Learning untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan menyeluruh.

Model pembelajaran Problem Based Learning adalah pendekatan
pengajaran yang memberikan tantangan bagi peserta didik untuk mencari
solusi dari permasalahan dunia nyata secara individu maupun kelompok
(Rifa’1, 2021). Dalam model Problem Based Learning dapat memicu peserta
didik untuk ikut aktif dalam kegiatan pembelajaran, meningkatkan
keterampilan peserta didik untuk berpikir dan keterampilan pemecahan
masalah dalam menyelesaikan suatu persoalan, serta saling berinteraksi
sesama teman untuk bekerja sama dalam kelompok sehingga peserta didik
mampu meningkatkan hasil belajarnya (Dari dkk., 2021). Selain itu, (Rahmi
dkk., 2020) menyatakan bahwa model Problem Based Learning merupakan
salah satu alternatif pembelajaran matematika yang dapat meningkatkan
kemandirian belajar secara maksimal karena melalui Problem Based
Learning siswa disuguhkan permasalahan yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari untuk terlibat aktif dalam mencari solusinya.
Menurut (Nurdalilah & Harahap, 2024) memilih model pembelajaran yang
tepat dan membuat media pembelajaran yang menarik dapat memudahkan
peserta didik memahami materi.

Berdasarkan uraian di atas dibutuhkan sebuah bahan ajar agar peserta
didik dapat dengan mudah memahami dan mempelajari materi pelajaran.
Sangat menarik dan penting juga untuk dilakukan suatu penelitian berupa
pengembangan E-LKPD berbasis problem based learning berbantuan
wizer.me pada materi khusunya materi Statistika dalam pembelajaran
matematika. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk untuk menghasilkan
E-LKPD berbasis problem based learning pada materi statistika di fase E
SMA negeri 10 Kabupaten Tebo yang valid dan praktis.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian ini Research and Development (R&D) dimana menurut
Najma (2022), R&D merupakan metode penelitian yang dipakai dalam
mengembangkan atau menghasilkan suatu produk baru maupun
menyempurnakan suatu produk yang telah ada, tetapi produk tersebut harus
mampu untuk dipertanggungjawabkan. Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE. Desain
pengembangan yang digunakan model ADDIE dengan lima tahapan utama
yaitu tahap Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluation (Branch,
2009). Pemilihan jenis dan pendekatan ini disesuaikan dengan tujuan
penelitian yang berfokus untuk menghasilkan produk media belajar bagi
peserta didik dan kemudian menguji kelayakan dari media yang nantinya
akan dihasilkan (Masriani dkk., 2024).
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[ Tahap 1 (Analysis) ]
[ Anatisis Buku Paket |
[ Anatisis Karakteristik Peserta Didik |
[ Tahap 2 (Design) ]
Perancangan awal
(Stroryboard) atau desain
Penyusunan Materi dan Soal ]
Penyusunan instrumen
validasi dan angket respon
1
[ Tahap 3 (Development) ]

[ Uji Validasi Ahli Materi dan Ahli Media I._I

E-LKPD

hasil revisi

Revisi ke-n

[ Tahap 4 (Implementation) ]

Uji Coba E-LKPD kepada Guru dan Peserta
Didik (Uji Satu-satu) dan

Uji Kelompok Kecil

1 ]
| E-LKPD Valid dan Praktis I
Gambar 1. Diagram Alur Pengunaan Model ADDIE

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah bahan
ajar berupa LKPD berbasis Problem Based Learning pada materi sistem
persamaan linear yang valid dan praktis. Lebih lengkapnya untuk
prosedur pengembangan produk pada penelitian ini dideskripsikan pada
diagram alir diatas. Kemudian instrument penelitian pengembangan
yang digunakan untuk mengumpulkan data pada E-LKPD
menggunakan wizer.me adalah uji validitas, uji praktikalitias dan
wawancara

Uji validitas E-LKPD bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan
materi statistika dengan mengukur aspek kelayakan isi, penyajian,
bahasa, dan tampilan. Proses ini melibatkan pengisian angket oleh ahli
materi dan media, di mana hasil validitas dihitung menggunakan rumus.
Persentase yang diperoleh kemudian dianalisis berdasarkan kriteria
yang tercantum dalam Tabel 1. Selain itu, uji praktikalitas E-LKPD
menilai aspek kemudahan penggunaan, efisiensi waktu pembelajaran,
dan manfaat yang diperoleh. Hasil praktikalitas juga dihitung dengan
rumus yang sama, dan persentasenya dianalisis menggunakan kriteria
dalam Tabel 2. Untuk melengkapi evaluasi, wawancara dilakukan untuk
menggali masalah atau hambatan yang dihadapi dalam pembelajaran
matematika di sekolah, memberikan wawasan yang lebih mendalam
selama tahap pelaksanaan.
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Hasil validasi dan praktikalitas dihitung menggunakan rumus:

o o Jumlah semua skor
Nilai Validitas = _ X 100%
Skor maksimum

Kemudian, persentase nilai akhir yang didapatkan
dianalisis dengan kriteria pada tabel 1.

Tabel 1. Kategori validitas E-LKPD
Interval (%) Kategori Validitas

0<NV<20 Tidak Valid

20 <NV <40 Kurang Valid
40 <NV <60 Cukup Valid
60 <NV <80 Valid

80 <NV <100 Sangat Valid
Persentase nilai akhir yang didapatkan dianalisis dengan
kriteria pada tabel 2.

Tabel 2. Kategori praktikalitas E-LKPD
Interval(%) Kategori Praktikalitas

0<NP <20 Tidak Praktis

20 < NP <40 Kurang Praktis
40 < NP <60 Cukup Praktis
60 < NP <80 Praktis

80 < NP <100 Sangat Praktis

C. Hasil dan Pembahasan
1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis melibatkan identifikasi kebutuhan dan tujuan
peserta didik, serta kendala dan sumber daya yang tersedia (Adeoye
dkk., 2024). Berdasarkan analisis, penerapan Alur Tujuan
Pembelajaran telah memenuhi kriteria kurikulum, indikator
pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Evaluasi
buku paket menunjukkan bahwa perbaikan diperlukan dalam
penggunaan bahasa dan penambahan contoh soal untuk
mempermudah pemahaman peserta didik. Meskipun buku paket
mungkin sudah sesuai dengan kurikulum, penggunaan bahasa yang
lebih sederhana dan tambahan contoh soal akan membantu peserta
didik memahami materi lebih baik. Oleh karena itu, evaluasi dan
adaptasi strategi pembelajaran serta materi sangat penting untuk
meningkatkan efektivitas dan kesesuaian pembelajaran dengan
kebutuhan peserta didik. Maka peneliti membuat E-LKPD berbasis
problem based learning pada materi statistika di kelas X SMA Negeri
10 Tebo.
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2. Design (Desain)
Pada tahap desain, peneliti mencari informasi untuk menyusun
E-LKPD. Rancangan E-LKPD melibatkan pembuatan storyboard yang
menjadi acuan dalam merancang desain final. Storyboard ini
mencakup beberapa elemen seperti cover, kata pengantar, capaian
pembelajaran, petunjuk penggunaan E-LKPD, dan lembar kegiatan
terkait materi statistika melalui pendekatan problem based learning.

a. Halaman Cover
Pada halaman cover, terdapat judul bahan ajar, materi, identitas
peserta didik, kelas dan semester, nama penyusun. Tampilan cover
dapat dilihat pada Gambar 1.

ZEE

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
ELEKTRONIK (E-LKPD)
Problem Based Learning (PBL)

STATISTIKA

Gambar 1. alaman wal E-LKPD

b. Halaman Kata Pengantar
Pada halam kata pengantar, terdapat ucapan syukur penulis,
sedikit penjelasan mengenai model pembelajaran Problem Based
Learning yang akan dibaca oleh peserta didik. Serta kebutuhan
penulis untuk saran dan kritik dari pembaca. Tampilan halaman kata
pengantar dapat dilihat pada Gambar 2.

AN

xd KATA PENGANTAR

Gambar 2. Halaman Kata Pengantar E-LKPD
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c. Halaman Capaian Pembelajaran dan Petunjuk Penggunaan E-LKPD
E-LKPD dilengkapi dengan Capaian Pembelajaran yang harus
dicapai peserta didik selama mempelajari materi statistika.
Selanjutnya, terdapat halaman petunjuk yang memberikan panduan
bagi peserta didik dan pendidik tentang penggunaan E-LKPD yang
memiliki keterangan. Tampilan halaman dapat dilihat pada Gambar

3.

+ Elomen Analisis Data dan Pekiang
Paserta dick dapat merepresentaskan dan menginterpretas| data
tukan jangkauan kuarth dan interkuartl. Peserta

al
tampitan, statistika dan representasi data

—
PETUNIUK
PENGGUNAAN E-LKPD
+ Sebelum mengerjakan E-LKPD, mulsdah dengan
bergo'a

+ Pahami sefiap instruksi dan materi yang disajkan

+ Bacalah dengan seksama semua petunjuk yang
tercapat E-LKPD

« Kerjakaniah  setap langkah-langkah  yang
dberikan dengan hat-hati

. Jka ada yang kuang jelas atau kesultan
memanami dalam mempelajari s E-LKPD.
tanyakan kepada guny

+ Menjelaskan hasil yang telah dipahami

« Gunakanah pengetahuan, informasi,  dan
kesimpuan yang telah kalian peroleh untuk
menyelesakan lathan sosl

1

Gambar 3. Capaian Pembelajaran dan Petunjuk Penggunaan
E-LKPD

d. Halaman Informasi Pendukung
Halaman informasi pendukung berisikan tujuan pembelajaran
menuju sub judul informasi pendukung materi dari isi materi
statistika. Tampilan halaman materi dapat dilihat pada Gambar 4.
A\

b LEMBAR KEGIATAN 1

Selelah_menyelesalkan langkah-langkah sebelumnya baruiah gambarkan tabel
frekuensinya. salah adaiah

Tabel 1. Data Diamoter Pipa
Diameter Pipa  Frekuensi
Interval Kolas | ey (65/-57] 3]
IntervalKolos | ———— 8870 || 6 |
Intervl Kelas il ey 7173 || 12
Intorval Kolas |V se— 7476 |3
ntorval Ketas V. b 7778 | | 4 |

unakan mempresentasikan data kuaniitatf yang
histogram i kolas

5

SRR SN R RIS RS TR

L
B
‘Gambar 1. nilai-nilai data berupa

n
)
i
i
i
1
1
1
i
1
i
i
i
i
1
i
i
i
i
i

Gambar 4. Tujuan Pembelajaran dan Informasi Pendukung E-LKPD
Gambar 4. menunjukkan tampilan halaman informasi pendukung
yang berisikan tujuan pembelajaran serta informasi pendukung menuju
1s1 materi yaitu subbab penyajian data, ukuran pemustan data, ukuran
penyebaran data dan ukuran penempatan data.
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e. Isi Materi
Halaman isi materi dibagi bagi berdasarkan langkah-langkah
Problem Based Learning yang ada di halaman materi. Tampilan
halaman dapat dilihat pada Gambar.5, Gambar.6, Gambar.7, Gambar.8,
dan Gambar.9

*
Ayo Pahami &
s
Selesakaniah permasaiahan berkut aga kamy Mampy mengambarkan histogram|

{80 Dina sedang memberikan 168 kepads
| poserta Gtk kelas X.1. untuk mengetahul

| Kemamouan peserta ddi tersebut mengenai

| mten stmsiha. Berkut acaon i yang

§ dowcln s amampunn osetn 6% | 4

1 ko x1 : !E:
-

1 2380793257745270823680 77819541
1 65521855576 52 1064 7578 25 0.8 81 7
| AITIBISAB4T28862744360 788076 84  Gambar 3. Peserta Didik Sedang

: 48 84 90 15 79 34 67 17 82 69 74 63 80 85 61 Melaksanakan Tes

1

1 Bu Dina Ingin mengelompokkan kedalam tabel distribusi frekuens yang kemudian
} dipambarkan kedaiam bentuk diagram. Bisakah kamu membantu fbu Dina untuk

| Menentukan diagram mana yang lepat untuk mengambarkan hasd tes dari peserta

S

Gambar 5. Tahap 1 Problem Based Learning Orientasi
pada Masalah
Gambar 5. Menunjukkan isi materi pada penyebaran data.
Pada halaman materi tahap pertama Problem Based Learning yaitu
ayo pahami diberikan sebuah ilustrasi permasalahan kehidupan
sehari-hari yang dapat dilihat oleh penguna dan disediakan soal.

4‘ Aye Diskusikan o 3¢
diperoieh
dan

dengan teman dormasi yang tetah
Gan permasalahan sebelumnya Tentukaniah mish data, data lerkec d

Gan terbesamya serta informasi tannya. kemudian 1ulisiah pada kolom yang telah
csedianan

Gambar 6. Tahap 2 Problem Based Learning Menggorganisasikan
untuk Belajar
Gambar 6. tahap Problem Based Learning yaitu ayo diskusikan
diberikan sebuah tempat untuk penguna menjawab hasil diskusinya.

8
S -

Aye Selidiki I | z——
Berdasarkan hasi dskusimu sebelumnya, jawablah pertanysan berikut i untuk
mempermudah mengambanan label dstrbusi Feuens: dan hatogram dan
permasaiahan

sebeiumeya’

Jawatiah pada tempat yang teish disediakan!
1 Brapa data tertinoas dan data tarendah?
Jawas

2 Beraps jangkauan dari data tersebut?
Jawad

3 Berapa banyak kelas niervainva?
Jamad

4 Berapa panjana helas rterval dota tersetut?

6 Berapa nda teo atas dan tec bawah dan data lersebut?
Jamat

Gambar 7. Tahap 3 Problem Based Learning
Membimbing Penyelidikan
Gambar 7. yaitu ayo selidiki disini penguna dapat mengisi
jawaban dari informasi yang telah didapatkan dari diskusi.
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Gambar 8. Tahap 4 Problem Based Learning Mengembangkan dan
Menyajikan Hasil Karya
Gambar 8. dimana pengguna dapat menyajikan hasil yang telah
dibuat dari tahap-tahap sebelumnya.

Ll

P

ap ini simpulkan informasi ape saja yang telah kamu peroiehselelah
riakan ishap-tahap sebelumaya. Bust kesimpulsn pada sclom yeng telsh

Answer recorder (optional) - Voice

Gambar 9. Tahap 5 Problem Based Learning Menganalisis dan
Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah
Gambar 9. Halaman materi tahap kelima yaitu Ayo Simpulkan
tahap in1 meminta peserta didik untuk menyimpulkan halapa yang
didapatkan dan di bahas dari materi yang telah diselasikan.

f. Evaluasi
E-LKPD berbasis Problem Based Learning disediakan latihan
untuk melatih kemampuan peserta didik terhadap materi Statistika.
Selain iti, latihan E-LKPD dapat membantu peserta didik memahami
materi secara mandiri. Bentuk tampilan dari evaluasi dapat dilihat pada

Gambar 10.
a--a

Di bawah ini adalah data berat jeruk (dalam kg) yang dijual oleh seorang pedagang
buah-buahan selama 45 hari

5870 63 65 52 58 42 65 72

61595559 5147 78 46 55

5358 47 50 50 43 51 50 45

607258 55 48 65 53 73 62

55 61 58 58 49 48 65 63 55
L langkah-langkah dari data diatas

Gambar 10. Latihan Soal E-LKPD

Berdasarkan Gambar 10, halaman latihan berisi pertanyaan essai
untuk dijawab oleh peserta didik, yang kemudian dapat mengirimkan
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jawaban kepada guru. Hasil observasi pada tahap desain dievaluasi oleh
peneliti, kemudian dianalisis dan direvisi berdasarkan evaluasi diri.
Aspek evaluasi diri meliputi kelayakan isi, penyajian, bahasa, dan
tampilan.

Pada tahap desain, telah dilakukan evaluasi dan perbaikan terhadap
pengembangan E-LKPD. Berdasarkan hasil evaluasi diri, diperoleh
beberapa perbaikan, seperti memperbaiki informasi pendukung dan
mengoreksi kesalahan. Setelah perbaikan dilakukan, proses dilanjutkan
ke tahap berikutnya, yaitu pengembangan.

3. Development (Pengembangan)
Data hasil penilaian validator dideskripsikan dan dianalisis
secara kualitatif dan kuantitatif. Hasil dari pemberian lembar

validitas E-LKPD berbasis Problem Based Learning dapat dilihat pada

Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Validasi E-LKPD berbasis Problem Based Learning
Aspek Penilaian Validator Nilai Kategori
1 2 3  Akhir
(%)
Kelayakan Isi 90 80 - 85 Sangat Valid
Kelayakan 91,6 100 100 97,2 Sangat Valid
Penyajian

Kelayakan Bahasa 93,7 87,5 100 93,8 Sangat Valid
Kelayak Tampilan 93,7 93,7 100 95,5 Sangat Valid
Nilai akhir validasi E-LKPD berbasis 92,9 Sangat Valid
Problem Based Learning

Pada Tabel 3, hasil validasi menunjukkan bahwa aspek

kelayakan isi mendapatkan nilai akhir 85% dengan kategori sangat
valid, menandakan materi E-LKPD berbasis Problem-Based Learning
sudah sesuai dengan kompetensi yang dicapai. Aspek kelayakan
penyajian memperoleh nilai 97,2% dengan kategori sangat wvalid,
menunjukkan penyajian materi sudah sistematis. Aspek kelayakan
bahasa mendapat nilai 93,8% dengan kategori sangat valid, berarti
bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia.
Aspek tampilan memperoleh nilai 95,5% dengan kategori sangat valid,
menunjukkan tampilan E-LKPD menarik. Hasil validasi juga
mencakup beberapa saran dari validator.

a. Kelayakan Isi
Pada tahap 1 Problem-Based Learning, validator ahli materi
menyarankan untuk mengganti gambar materi dengan gambar yang
lebih realistis dan relevan dengan kehidupan sehari-hari agar materi
lebih mudah dipahami dan bermakna bagi peserta didik. Tampilan
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media pembelajaran interaktif sebelum dan sesudah revisi terlihat

pada Gambar 11.

>
| —

Daftar Nilai Akhir
Mata Pelajaran Matematika Kelas X
Berikut merupakan hasil ujian akhir mata pelajaran

at jara
Peser s X.3 tahun ajaran 20232024
SMA Cer
2708236
5576 D v Y -

26079

5210647578 25 8167
4171835464 7288627443
607889 7684 48 8490 1579
3467 178269 74 63 80 85 61

Ny

Sebelum revisi

{50 Dina sedang mombadkan 1es Kepada
| peserta didk kelas X.1. untuk mengetahul
: kemampuan paserta didik tersebut mengenal
i

1 Goarien car tes kemampuan posra Bk
| bt x1

| nomususnRwnme 8y =
| s552e557652 1004 157826 ;90 8167

§ 4171695464 72086274 436078697084 Gombar 3. Pesera Dk Sedang
: 48184 90 1579 34 67 17 82 69 74 63 80 85 61 Moiaksanakan Tes.

i
18y

i
i
i
\adnu—xw

Sesudah Revisi

i3

Bisakan kamy

Gambar 11. Tampilan Soal Masalah Sebelum dan Sesudah Revisi

b. Kelayakan penyajian

Pada bagian keterangan rumus untuk mengganti bentuk tulisan
rumus dengan lebih indeks. Tampilan E-LKPD sebelum dan sesudah

revisi terlihat pada Gambar 12.

2 Medan
fn- gk Ketorangan: L= Topl bawah jelas mecian
Me=L+ Z2Zxp = banyak data
i = fokuens kumuiatd sedelum keias
“Kelas median adatah mecian
intorval kelas yang F = Frokuensi kelas modisn
memuat e data ke- 172 = Panjang kelas
3 Mods

Moo di__,, Keterangen: L = tepi bawah kelas median
pe & 1= selisih frokuensi kelas modus dan
-

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Gambar 12. Tampilan Tulisan Rumus Sebelum dan Sesudah Revisi

c. Tampilan

Pada bagian cover validator menyarankan untuk menambahkan
judul “Lembar Kegiatan” untuk membedakan E-LKPD satu dan yang
lainnya. Tampilan E-LKPD sebelum dan sesudah revisi terlihat pada

Gambar 13

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
ELEKTRONIK (E-LKPD)
Problem Based Learning (PBL)

STATISTIKA

Sebelum revisi

7 =ee 7). =0

ELEKTRONIK LEMBAR KERJA
PESERTA DIDIK (E-LKPD)
Problem Based Learning (PBL)

STATISTIKA

LEMBAR KERJA 1

Setelah revisi

Gambar 13. Tampilan Cover Lembar Kegiatan Sebelum dan Sesudah Revisi
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Nilai validasi keseluruhan dari aspek-aspek E-LKPD berbasis
Problem-Based Learning pada materi statistika mencapai 92,9%
dengan kategori sangat valid. Ini menunjukkan bahwa E-LKPD
sangat valid dan dapat dilanjutkan ke tahap praktikalitas.

. Implementatiton (Pelaksanaan)

Pada tahap evaluasi, E-LKPD berbasis Problem-Based Learning
untuk materi statistika diuji coba pada satu guru matematika dan tiga
peserta didik untuk menilai praktikalitasnya. Setelah divalidasi dan
dinyatakan valid oleh validator, E-LKPD diberikan kepada guru
matematika dan peserta didik yang telah mempelajari statistika
untuk dicoba. Mereka kemudian diminta untuk memberikan penilaian
praktikalitas melalui angket dan wawancara.Hasil evaluasi satu-satu
kepada guru matematika dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil Praktikalitas dengan Guru

Aspek Penilaian Nilai Akhir Kategori
(%)
Kemudahan dalam 100 Sangat Praktis
penggunaan
Efesiensi waktu pembelajaran 75 Praktis
Manfaat yang didapat 100 Sangat Praktis
Nilai Praktikalitas E-LKPD 94,4 Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 4. d Dapat dijelaskan bahwa praktikalitas E-
LKPD berbasis Problem-Based Learning oleh guru memperoleh nilai
akhir 94,4% dengan kategori sangat praktis. Guru menilai E-LKPD ini
sangat baik, layak untuk pembelajaran, dan dapat diuji coba
kepraktisannya pada peserta didik. Evaluasi dilakukan dengan
mewawancaral peserta didik secara individu dalam waktu berbeda.
Peserta didik diminta mempelajari E-LKPD, mengerjakan latihannya,
dan kemudian berdiskusi tentang media pembelajaran yang sedang
dikembangkan. Hasil evaluasi disajikan dalam bentuk laporan

wawancara. Hasil evalusai kepada peserta didik dapat dilihat pada

Tabel 5 berikut.
Tabel 5. Hasil Praktikalitas Evaluasi dengan Peserta Didik

Aspek Penilaian Nilai Akhir Kategori
(%)
Kemudahan dalam 91,35 Sangat Praktis
penggunaan
Efesiensi waktu pembelajaran 81,95 Sangat Praktis
Manfaat yang didapat 88,9 Sangat Praktis
Nilai Praktikalitas E-LKPD 87,4 Sangat Praktis
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Berdasarkan Tabel 5. Dapat dijelaskan bahwa praktikalitas E-
LKPD menurut peserta didik memperoleh nilai akhir 87,4% dengan
kategori sangat praktis. Peserta didik menyatakan E-LKPD sangat
menarik dan memudahkan pemahaman materi, belajar mandiri, serta
proses pembelajaran. Evaluasi individu menunjukkan tidak ada revisi
atau perbaikan yang diperlukan. Selanjutnya, setelah pengisian
angket praktikalitas dan wawancara dengan guru dan peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara E-LKPD dinilai sangat baik dan
praktis. Materi yang disajikan dianggap sesuai dengan tujuan
pembelajaran, memfasilitasi interaksi antara peserta didik, dan
mendukung proses belajar mandiri. E-LKPD ini dianggap mudah
digunakan dan efektif untuk digunakan sebagai bahan ajar di SMA
Negeri 10 Tebo.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir dalam pengembangan E-LKPD berbasis
Problem Tahap terakhir dalam pengembangan E-LKPD berbasis
Problem-Based Learning adalah evaluasi. Pada tahap analisis, peneliti
mengevaluasi sendiri melalui analisis buku paket, rekapitulasi angket
tentang karakteristik peserta didik, dan kajian penelitian relevan.
Selanjutnya, pada tahap desain, peneliti memperbaiki desain dan
storyboard awal. Pada tahap pengembangan, peneliti melakukan
revisi berdasarkan saran validator, termasuk mengganti gambar agar
lebih relevan dengan kehidupan sehari-hari, memperbaiki tulisan,
serta melakukan koreksi bahasa dan tampilan. Evaluasi juga
dilakukan pada tahap implementasi dengan mengamati uji coba
produk dan menganalisis angket praktikalitas dari pendidik dan
peserta didik. Proses ini memastikan bahwa E-LKPD diperbaiki
secara menyeluruh agar efektif, sesuai dengan kebutuhan pengguna,
dan siap digunakan sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran.

D. Simpulan

Berdasarkan hasil penilitian dan analisis data yang dilakukan, dapat
disumpulkan E-LKPD berbasis Problem Based Learning pada materi
statistika berada pada kategori sangat valid dengan persentase 92,9%.
Kepraktisan dari penggunaan E-LKPD berbasis Problem Based Learning
dari peserta didik diperoleh persentase 89,73% dengan kategori sangat
praktis. Persentase tersebut menjelaskan bahwa E-LKPD berbasis Problem
Based Learning dinyatakan telah valid dan praktis untuk digunakan pada
saat pembelajaran matematika sebagai bahan ajar.
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