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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui keefektifan Elektronik Lembar Kerja
(LKPD) berbasis problem based learning sehingga dapat meningkatan kemampuan pemecahan masala
matematis siswa. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, berdasarkan prosedur
pengembangannya meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Adapun subjek
penelitian yaitu siswa kelas X SMA Adhyaksa | Kota Jambi pada tahun 2021/2022. Peneliti melakukan
uji coba dengan membagi dua kelompok yang terdiri dari enam siswa yang disebut kelompok kecil, dan
lima belas siswa pada kelompok besar. Instrumen yang digunakan pada penelitia yaitu angket validasi
ahli, angket uji coba perorang, uji coba kelompok, dan tes kemampuan pemecaan masalah siswa. Analisis
data mengguakan statistic deskriptif yang dijelaskan menggunakan angka dan uraian kalimat. Hasil
penelitian yaitu pengembangan E-LKPD berbasis PBL dengan memperhatikan Kurikulum, kebutuhan
peserta didik, melihat ketidak seimbangan kinerja, rencana pembelajaran, dan sumber pembelajaran.
sehingga, E-LKPD berbasis PBL terbukti efektif berdarkan hasil kemapuan siswa yang meningkat.

Kata kunci: E-LKPD, kemampuan pemecahan masalah, promblem based learning.

Abstract

Electronic Worksheets (LKPD) problem-based learning so that they can improve students' mathematical
problem solving abilities. This study uses the ADDIE development model, based on the development
procedures including analysis, design, development, implementation, and evaluation. The research
subjects were students of class X SMA Adhyaksa | Jambi City in 2021/2022. The researcher conducted a
trial by dividing into two groups consisting of six students called small groups, and fifteen students in
large groups. The instruments used in the study were expert validation questionnaires, individual test
questionnaires, group trials, and student problem-solving ability tests. Data analysis used descriptive
statistics which were explained using numbers and sentence descriptions. The results of the research are
the development of PBL-based E-LKPD by paying attention to the curriculum, student needs, seeing
performance imbalances, lesson plans, and learning resources. Thus, PBL-based E-LKPD is proven to be
effective based on the results of increased student ability.

Keywords: E-LKPD, problem based learning, problem solving.
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PENDAHULUAN Putra, 2019) berpendapat bahwa untuk

Kualitas pendidikan merupakan meningkatkankualitas pendidikan, peme
hal terpenting untuk mencapai tujuan rintah  melakukan berbagai macam
pembelajaran. Menurut (Indar Anggara upaya seperti penerapan Kurikulum
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2013. Salah satu komponen yang
terdapat dalam  Kurikulum 2013
meliputi pemecahan masalah.
Pemecahan masalah merupakan suatu
kompetensi strategis berupa penerapan
konsep dan  keterampilan  dalam
memahami, memilih strategi solusi
sampai masalah tersebut terpecahkan
(Polya, 1985; Rosdianaa, Ubay,
Martini, & Sabtiawan, 2019). Dalam
memilih  strategi solusi untuk
pemecahan masalah dengan adanya era
digital yang telah berkembang pesat
saat ini, bidang desain instruksional
telah memiliki kemungkinan kemam-
puan dalam merancang, mengembang-
kan, dan menerapkan lingkungan
pembelajaran online. (Sancar-Tokmak
& Dogusoy, 2020). Salah satu yang
sangat dibutuhkan dalam pembelajaran
online dengan berbasis elektronik yaitu
E-LKPD (Syafitri, 2020).

Beberapa penelitian yang
berkaitan dengan E-LKPD menyatakan
bahwa E-LKPD mempercepat akses
dalam mencapai informasi tertentu dan
memudahkan siswa dalam belajar,
sehingga dapat meningkatkan
pemahaman siswa dan juga menjadi
daya tarik dan memotivasi siswa saat
belajar (Purnama & Suparman, 2020;
Srikawati, 2022; Suryaningsih &
Nurlita, 2021). Selanjutnya, dalam
penelitian (Darmawan & Yuwaningsih,
2021; Lestari, Hairida, Sartika, Enawati,
& .., 2022) menjelaskan bahwa
penggunaan metode pemecahan masa-
lah dalam E-LKPD harus didukung
dengan media pembelajaran yang sesuai
dengan minat siswa sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai.

Namun dari penelitian-penelitian
tersebut, belum ada yang mengembang-
kan E-LKPD berbasis problem based
learning dengan  berbantuan 3D
pageflip professional untuk meningkat-
kan kemampuan pemecahan masalah
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matematis khususnya pada materi
sistem persamaan linear tiga variabel di
kelas X.

Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara terhadap guru  yang
mengajar mata pelajaran matematika di
SMA Adhayksa 1 Kota Jambi,
didapatkan bahwa kemampuan pemeca-
han masalah siswa masih tergolong
rendah. Sehingga, setiap ulangan harian
tidak sampai 50% dari seluruh siswa
yang memiliki nilai dengan standar
ketuntasan. Hal tersebut terjadi karena
siswa kurang mampu menyelesaikan
dan menganalisis penyelesaian dari soal
non rutin yang diberikan oleh guru. Dan
dari data di lapangan, terdapat 80%
komputer yang berjalan dengan efektif
dan rata-rata keseluruhan siswa di SMA
Adhyaksa 1 Kota Jambi menggunakan
smartphone, sehingga hal itu dapat
mendukung penggunaan bahan ajar
berbasis elektronik.

Oleh karena itu, perlu
dikembangkan E-LKPD  berbasis
problem based learning dengan harapan
proses pembelajaran berbasis elektronik
dapat lebih praktis dan efektif dilakukan
untuk  meningkatkan  kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa
pada materi sistem persamaan linear
tiga variabel.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian (Rusdi, 2018)
yang digunakan pada penelitian ini
adalah Researh and development atau
sering disebut dengan penelitian
pengembangan. (Branch, 2009)
berpendapat bahwa model pengemba-
ngan ADDIE dapat digunakan sebagai
alat yang efektif untuk mendapatkan
suatu hasil penelitian.

Adapun langkah-langkah model
pengembangan  ADDIE.  Pertama,
analisis (analyze) kegiatan mengamati
dan mengidentifikasi analasan
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terjadinya kesenjangan kinerja. Menurut
(Branch, 2009; Trust & Pektas, 2018)
tahap analis yang dilakukan peneliti
meliputi: 1) memvalidasi adanya
kesenjangan kerja, 2) analis Kurikulum
yang digunakan sekolah, 3) merancang
dan menetapkan tujuan pembelajaran,
4) mengamati perbedaan karakteristik
dan kebutuhan siswa, 5) menganalisis
sumber daya, dan 6) Rencana Kkerja
yang akan digunakan dalam membuat
E-LKPD berbasis PBL.

Kedua, desain (design) kegiatan
menverifikasi  kinerja dan metode
penyajian yang tepat. Tahap desain
meliputi: 1) rancangan E-LKPD
berbasis PBL pada materi sistem
persamaan linear tiga variabel, yang
dikemas menjadi media pembelajaran
menggunakan storyboard, 2) validasi
desain, merupakan kegiatan untuk
mngetahui  valid  atau  tidaknya
rancangan E-LKPD. Validasi dilakukan
olen pakar pendididikan, indikator
validasi materi meliputi kecermatan isi,
cangkupan isi, ketercernaan, dan
penggunaan bahasa. Sedangkan
indikator oleh ahli desain meliputi
tujuan, materi, metode, media, dan
evaluasi evaluasi pembelajaran.

Ketiga, pengembangan disesuai-
kan dengan tujuan dan materi
pembelajaran. langkah pengembangan
terdiri dari kegiatan memodifikasi dan
menguji  produk secara konseptual
berdasarkan saran yang diberikan oleh
pakar ahli pendidikan. Pada tahap
pengembangan peneliti juga melakukan
uji coba secara individu, kelompok
kecil, dan besar. Hal tersebut dilakukan
agar implentasi yang tepat dan sesuai
dengan indikator.

Keempat, pelaksanaan dilakukan
sesuai dengan kondisi dan situasi
pembelajaran  menggunakan LKPD
berbasi PBL di kelas X SMA Adhyaksa
I Jambi.
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Kelima, evaluasi  merupakan
tahapan untuk menilai dan mengetahui
kualitas produk dalam suatu proses.
Tahap evaluasi meliputi proses validasi
produk, yang akan dilakkan oleh ahli
materi, media, dan produk. Selain itu
peneliti harus merevisi atau
memperbaiki produk berdasarkan saran
olen tim ahli. Sebelum melakukan
evaluasi peneliti harus mementukan: 1)
kriteria evaluasi berdasarkan level
presepsi, pengetahuan, dan pelakaan.
Kemudian memilih alat evaluasi, 2)
peneliti memilih alat evaluasi berupa
angket menggunakan skala Likert.

Jenis data yang digunakan pada
penelitian ini yatu data kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif terdiri dari
saran ataupun tangggapan oleh tim
validator, sedangkan data kuantitatif
berupa hasil belajar siswa yang
didapatkan dari kegiatan pre test dan
post test, masing-masing soal terdiri
dengan 3 pertanyaan dan berbentk esai,
dan di validasi oleh ahli materi.
Adapun instrument pada penelitian ini
yaitu angket dan hasil belajar siswa dan
bertujuan untuk mengukur kemampuan
pemecahan masalah siswa. Angket yang
digunakan bersifat terbuka dan tertutup.
Angket terbuka ditujukan kepada tim
validasi sesuai ahli dan yan melakukan
uji coba. Sedangkan, angket tertutup
ditunjukkan  kepada  siswa  agar
mengetahui presepsi atau pandangan
terhadap media yang telah digunakan.

Teknik analisis data
menggunakan  statistik  deskripstif.
Analisis data meliputi: 1) analisis
validitas kelayakan E-LKPD pada
pembelajaran matematika, 2) efektivi-
tas pembelajaran berdasar-kan respon
dan hasil belajar siswa. Efektifitas
berpedoman pada indikator kemapuan
dan pedoman penilaian. Penilaian
pembelajaran menggunakan skala 0-4,
dan memiliki skor maksimal 100.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian
pengembangan ini berupa (1) sebuah
elektronik lembar kerja peserta didik
(E-LKPD) matematika berbasis
problem  based learning  untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah  matematis siswa engan
menggunakan aplikasi 3D Flip Page, (2)
penilaian oleh ahli materi, ahli desain
terhadap E-LKPD matematika yang
telah dibuat, (3) tanggapan guru dan
persepsi siswa terhadap penggunaan E-
LKPD yang didapat dari angket dan
telah divalidasi oleh ahli instrumen, dan
(4) hasil belajar peserta didik (post test)
terhadap penggunaan E-LKPD dengan
matematika berbasis problem based
learning untuk meningkatkan
kemampuan  pemecahan  masalah
matematis siswa. Penggunaan E-LKPD
ini menggunakan model pengembangan
ADDIE dengan langkah-langkah: (1)
Analyze, (2) Design, (3) Development,
(4) Implementation, dan (5) Evaluation.

Pada tahap analyze dilakukan
beberapa tahap yaitu terdapat analisis
kurikulum, diperoleh bahwa kurikulum
yang digunakan adalah kurikulum 2013,
untuk dapat mengetahui seberapa luas
kurikulum yang digunakan di SMA
Adhyaksa 1 Kota Jambi. Kemudian
juga dilakukan validasi kesenjangan
kerja yang diperoleh dari penggunaan
bahan ajar di sekolah yang hanya
berfokus pada buku paket. Setelah itu,
menetapkan tujuan yang diperoleh
bahwa tujuan ini dapat membantu para
siswa untuk bisa menguasai
pembelajaran sekaligus juga untuk
dapat  meningkatkan  kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa.
Selanjutnya, analisis kebutuhan dan
karekteristik siswa diperoleh dari siswa
yang telah memiliki buku matematika
sebagai referensi yang digunakan pada
pembelajaran matematika. Selanjutnya,
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analisis sumber daya yang diperoleh
dari sumber daya konten berupa buku
matematika yang mengacu pada
kurikulum 2013. Selanjutnya, adapun
rencana kerja yang telah dirancang yaitu
Membuat Storyboard dan desain bahan
ajar berupa elektronik lembar kerja
peserta  didik, menyusun tujuan
pelaksanaan atau pengembangan, meng-
hasilkan strategi pengujian, memvalida-
si bahan ajar yang dilakukan oleh ahli
materi dan ahli desain, serta dilakukan
evaluasi formatif (uji coba perorangan,
uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar).

Pada tahap design yang dilakukan
adalah membuat flowchart, storyboard,
dan membuat E-LKPD berbasis
problem based learning. Untuk produk
E-LKPD berbasis problem based
learning pada siswa kelas X materi
sistem persamaan linier tiga variabel
dapat  meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah. Terdapat lembar
kegiatan pada E-LKPD yang membahas
dengan menggunakan sintaks problem
based learning. Adapun langkah
penyelesaian E-LKPD berbasis problem
based learning, terdapat pada Gambar 1
sampai dengan Gambar 4.

Gambar 1.Lembar kegiatan belajar
berbasis PBL
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Gambar 2.Lembar kegiatan belajar
berbasis PBL

Indikator Pemecahan Masalah
(Menyusun Rencana Penyclesaian)

Gambar 3.Lembar kegiatan belajar
berbasis PBL

E-LKPD MATEMATIKA SMAKD 3.3

Indikator Pemecahan Masaloh

MENGEMBANGKAN DAN
MENYAJIKAN HASIL KARYA (Menyelesaikan Permasalahan)

{Memeriksa Kembali Jowaban) PROSES PEMECAHAN MASALAH

SAL
LAIN (MISAL X SEBAGAI FUNGS! Y DAN Z) ‘
L KEDUA

PERSAMAAN LAINNYA
4 SEHINGGA LDV
SUBSTITUSI

Gambar 4.Lembar kegiatan belajar
berbasis PBL
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Gambar 1 sampai yang disajikan
adalah salah satu contoh lembar
kegiatan belajar yang menggunakan
sintaks problem based learning di
dalam E-LKPD yang telah di rancang,
kemudian pada lembar kegiatan
berikutnya sama seperti lembar kerja
yang ditampilkan  karena  sama
menggunakan sintaks problem based
learning yaitu langkahnya yang terdiri
dari tahap orientasi. Kegiatan tersebut
peserta didik diberikan permasalahan,
kemudian ~ membentuk  kelompok,
menyelidiki dan membimbing individu
ataupun kelompok belajar, menyajikan
hasil kerja, dan mengevaluasi dari
proses permasalahan.

Selanjutnya terdapat hasil validasi
materi oleh ahli materi terhadap E-
LKPD berbasis problem based learning
pada materi SPLTV yang telah dibuat
dengan mengisi angket penilaian
terbuka yang terdiri dari 3 indikator
dengan 14 pertanyaan. Hasil validasi
materi yang terdapat pada setiap
pernyataan yang diberikan oleh ahli
materi memberikan tanggapan yang
sangat baik dan sesuai terhadap
keseluruhan materi E-LKPD yang telah
di revisi berupa perbaikan pada
penilaian dan rubrik RPP bagian
instrumen penilaian terhadap soal tes
kemampuan pemecahan  masalah
matematis pada materi  SPLTV.
Selanjutnya, hasil validasi desain
pembelajaran  oleh ahli desain dan
media terhadap E-LKPD berbasis
problem based learning pada materi
SPLTV vyang telah dibuat dengan
mengisi angket penilaian terbuka yang
terdiri dari 2 indikator dengan 24
pertanyaan. Hasil validasinya yaitu
desain pembelajaran yang terdapat di E-
LKPD sesuai dengan tujuan
pembelajaran materi sistem persamaan
tiga variable, hanya saja terdapat bagian
yang di harus di tambahkan berupa
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daftar pustaka dan glosarium. Untuk
validasi media diberikan penilaian
terbuka sebanyak 3 indikator dengan 21
pertanyaan. Hasil validasinya yaitu
media yang telah di buat telah baik dan
layak  untuk  digunakan  dalam
penelitian, dan dilakukan revisi desain
pada tahap ini E-LKPD direvisi
berdasarkan saran yang diberikan oleh
validator ~materi, validator desain
pembelajaran dan validator media.
Saran yang diterima berupa saran dalam
bentuk tulisan yang disampaikan
maupun lisan.

Pada tahap development setelah
E-LKPD di revisi sesuai dengan saran
dan komentar tim ahli, maka dilakukan
evaluasi  formatif untuk  melihat
efektifitas dari E-LKPD. Adapun
tahapan dari evaluasi formatif terbagi
atas 3 tahap yaitu uji coba perorangan,
uji coba kelompok kecil (small group
trial), dan uji coba kelompok besar
(field tryout). Uji coba perorangan ini
dilakukan  dengan  subjek  guru
matematika yang mengajar di kelas X
SMA Adhyaksa 1 Kota Jambi. Subjek
diminta untuk mengamati dan menilai
E-LKPD matematika dengan materi
sistem persamaan linear tiga variabel
(SPLTV) secara keseluruhan. Setelah
itu diberikan angket kepada subjek uji
coba perorangan yang terdiri dari 14
pertanyaan dengan indikatornya yaitu,
kelayakan isi, kebahasaan, keefektifan
penggunaan, dan kegrafisan. Penilaian
dan saran dari guru tersebut dijadikan
sebagai pedoman untuk melakukan
perbaikan kembali terhadap E-LKPD
berbasis Problem Based Learning yang
telah dikembangkan agar dibuat sesuai
dengan kebutuhan peserta didik serta
dapat  meningkatkan  kemampuan
pemecahan masalah siswa.

Berdasarkan analisis yang
dilakukan pada tanggapan uji coba
produk perorangan bahwa secara umum
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penilaian subjek terhadap E-LKPD
yang dikembangkan sangat positif dan
baik, namun terdapat saran yang
diberikan oleh subjek agar E-LKPD
yang dikembangkan bisa menjadi lebih
baik, yaitu perbaiki sedikit pada font
dan spasi penulisan yang dituliskan
pada pertanyaan nomor 3. Maksud dari
beliau adalah E-LKPD sebagai sumber
belajar siswa agar dapat lebih mudah
dipahami untuk dipelajari dan dianalisis
oleh siswa. Sehingga, dapat
menimbulkan kemampuan pemahaman
yang baik bagi belajar siswa, untuk
selebihnya telah baik dan bagus karena
telah berbasis digital dan ditambahkan
video dan animasi di dalam E-LKPD.
Pada tahap uji coba kelompok
kecil dilakukan terhadap non subjek uji
coba penelitian. Uji coba ini dilakukan
di kelas X IPA 2 SMA Adhayksa 1
Kota Jambi dengan jumlah peserta didik
sebanyak 6 orang siswa yang
berkemampuan rendah, sedang dan
tinggi yang diketahui berdasarkan
informasi dari guru matematika yang
mengajar dikelas tersebut. Setiap siswa
diberikan E-LKPD vyang terdapat di
dalam komputer yang sudah peneliti
kembangkan. Uji coba produk ini
berlangsung selama 2 jam pelajaran
dengan memberikan gambaran umum
mengenai  materi, kegiatan-kegiatan
peserta  didik dalam  E-LKPD.
Selanjutnya peserta didik diminta untuk
mengamati E-LKPD secara menyeluruh
dan memberikan penilaian berupa
tanggapan peserta didik terhadap E-
LKPD vyang telah dikembangkan
dengan cara melakukan pengisian pada
angket. Pada angket uji coba kelompok
kecil ini terdapat Kisi-kisi dengan 2
indikator dan 14 butir pertanyaan.
Berdasarkan tanggapan siswa dapat
disimpulkan bahwa  dari uji coba
kelompok kecil yang dilakukan oleh S1,
S2, S3, S4, S5, dan S6 memberikan
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komentar yang positif dan mereka
tertarik untuk belajar menggunakan E-
LKPD berbasis problem based learning.
Berdasarkan tanggapan peserta uji coba
kelompok kecil. Secara umum dapat
disimpulkan bahwa E-LKPD yang
dikembangkan baik untuk dijadikan
sumber belajar, bahasa penyampaian
yang digunakan dalam E-LKPD mudah
dipahami.

Setelah uji coba kelompok kecil,
dilanjutkan dengan uji coba kelompok
besar. Uji coba ini melibatkan 15 orang
siswa di kelas X IPA 2 SMA Adhyaksa
1 Kota Jambi. Uji coba ini berlangsung
selama kurang lebih 2 jam pelajaran.
Setelah semua peserta uji coba
kelompok besar mengamati E-LKPD
yang terdapat di dalam komputer
masing-masing, dilanjutkan dengan
memberikan penilaian berupa
tanggapan siswa terhadap E-LKPD
yang digunakan. Penilaian dari siswa
diperoleh dari angket untuk mengetahui
tanggapan siswa mengenai E-LKPD
yang dikembangkan.  Berdasarkan
tanggapan siswa dapat disimpulkan dari
sebanyak 15 responden yang mengisi
terdapat tanggapan yang positif dan
mereka  tertarik  untuk  belajar
menggunakan E-LKPD berbasis
problem based learning.

Pada tahap  implementation
produk yang telah di uji coba diterapkan
dalam situasi yang sebenarnya dengan
pengajaran yang sesungguhnya
menggunakan E-LKPD berbasis
Problem Based Learning Yyang
melibatkan subjek 15 siswa kelas X
MIPA 2 SMA Adhyaksa 1 Kota Jambi.
Kegiatan pembelajaran dilaksanakan
selama 4 kali pertemuan.

Pada tahap evaluation dilakukan
dengan angket untuk mengetahui
persepsi siswa dan tes setelah selesai
proses pembelajara. Pengisian angket
persepsi siswa dilakukan setelah siswa
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memahami apa yang terdapat di dalam
E-LKPD berbasis problem based
learning. Angket tersebut terdiri dari 2
indikator dengan 9  butir  soal.
Berdasarkan hasil analisis bahwa
persepsi siswa kelas X terhadap E-
LKPD  berbasis Problem Based
Learning di SMA Adhyaksa 1 Kota
Jambi diperoleh untuk skor terendah
adalah 39 yang didapat dari hasil
pengerjaan angket persepsi oleh S2, dan
S5. Untuk skor tertinggi adalah 44
yang didapatkan dari hasil kerja S8,
S11, dan S12. Dan untuk subjek lainnya
berada diantara nilai 40, 41, 42 dan 43.
Untuk rata-rata skor keseluruhan adalah
39,1. Sehingga dapat disimpulkan untuk
rata-rata skor keseluruh dikategorikan
dengan sangat baik. Kemudian juga di
dapat hasil analisis persentase dari
angket  persepsi  siswa  dengan

X
menggunakan rumus Sy = — x 100,
max

dengan persentase setiap butir soal,
untuk persentase terendahnya terdapat
pada butir soal nomor 7, dan 8 dengan
persentase 85% dengan kategori baik
sedangkan persentase tertinggi terdapat
pada butir soal 9 persentasenya adalah
89% dengan kategori sangat baik.
Sehingga, hasil persentase total adalah
87% dengan kategori sangat baik. Data
tersebut diklasifikasikan dari skala
likert yang terdapat di dalam lima
kategori yaitu sangat setuju, setuju,
kurang setuju, tidak setuju, dan sangat
tidak setuju.

Sehingga, dari hasil angket
persepsi mereka menyetujui bahwa
materi yang disajikan di dalam E-LKPD
tersebut sistematis, E-LKPD menunjang
keterlibatan dan kemauan siswa untuk
aktif dalam pembelajaran dan membuat
siswa untuk dapat dengan mudah dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah.
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Setelah divalidasi dan dinyatakan
valid, instrumen tersebut digunakan saat
pre-test ~ dan  pos-test.  Pre-test
dilaksanakan sebelum pembelajaran
menggunakan E-LKPD dilaksanakan.
Sedangkan  post-tes  dilaksanakan
setelah pembelajaran menggunakan E-
LKPD pada materi sistem persamaan
linear tiga variabel (SPLTV). Kemudian
hasil Pre-test dan post-tes dianalisis
dengan pedoman penskoran yang juga
telah divalidasi oleh ahli sebelumnya
berdasarkan indikator-indikator peme-
cahan masalah. Dengan skor maksimal
untuk setiap siswa yaitu sesuai
perhitungan pada soal, untuk indikator
memahami masalah skor tertinggi 3 dan
terendah O, untuk indikator menyusun
rencana skor tertinggi 4 dan skor
terendah 0, untuk indikator
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menyelesaikan masalah skor tertinggi 4
dan skor terendah 0, yang terakhir untuk
indikator memeriksa kembali jawaban
skor tertinggi adalah 3 dan skor
terendah adalah 0. Adapun hasilnya
disajikan pada Gambar 5 dan Tabel 1.

180

160

120

Gambar 5. Diagram hasil pre-test dan
post-test

Tabel 1. Hasil pre-test dan post-test tahap implementasi materi sistem persamaan liner

tiga variabel (SPLTV)

No | Rentang Skor Pretest Jumlah Siswa | Rentang Skor Posttest | Jumlah Siswa
1 0 <Skor <2 3 0 <Skor <2 0
2 3<Skor<5 9 3 <Skor <5 0
3 6 < Skor <8 3 6 < Skor <8 0
4 9 < Skor <11 0 9 < Skor <11 12
5 12 < Skor < 14 0 12 < Skor < 14 3
Total Skor Pretest 15 Siswa 15 Total _Skor Pretest 15 15
=64 Siswa = 166
Dapat di analisis dari Gambar 5 berdasarkan  indikator ~ pemecahan

dan Tabel 1 bahwa total dari hasil
pretest adalah 64 dan total dari hasil
post test adalah 166 dan dengan
berdasarkan hasil pre-test dan post-test
tersebut yang di analisis dengan rumus
faktor g (N-gain) yang dikembangkan
oleh Hake, diperoleh hasil yaitu 0,7 dan
dapat diinterpretasikan bahwa
terjadinya peningkatan kemampuan
pemecahan masalah siswa dengan
kategori tinggi. Hal ini juga didukung
dengan respon positif siswa setelah
belajar menggunakan E-LKPD yang
dikembangkan. Selanjutnya disajikan
pula hasil analisis terhadap skor siswa

2092

masalah disajikan pada Gambar 6.
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Gambar 6. Diagram hasil analisis
indikator pemecahan masalah
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Berdasarkan analisis pada gambar
6 diatas terlihat bahwa skor pemecahan
masalah siswa mengalami peningkatan.
Pada indikator memahami masalah
yang semula sebelum menggunakan E-
LKPD hanya memperolenh  skor
keseluruhan 22 dan setelah mengguna-
kan E-LKPD meningkat menjadi 27,
pada indikator menyusun rencana
penyelesaian semula sebelum
menggunakan E-LKPD hanya mempe-
rolen skor keseluruhan 21 dan setelah
menggunakan  E-LKPD  meningkat
menjadi 44. Kemudian pada indikator
menyelesaikan  permasalahan  yang
semula sebelum menggunakan LKPD
hanya memperoleh skor keseluruhan 23
dan setelah menggunakan E-LKPD
meningkat menjadi 45, pada indikator
memeriksa kembali jawaban
(menyimpulkan) yang semula sebelum
menggunakan E-LKPD hanya
memperoleh skor 23 dan setelah
menggunakan  E-LKPD  meningkat
menjadi 35. Berdasarkan tabel diatas
terlihat bahwa peningkatan  skor
tertinggi pada indikator pemecahan
masalah adalah indikator menyelesaikan
masalah yaitu sebesar 45. Sementara
indikator memahami masalah yang
hanya sebesar 27.

Hal ini sesuai dengan penelitian
yang dilakukan oleh (Syaifuddin,
Bharata, & Caswita, 2017) dengan judul
Pengembangan LKPD Berbasis
Kontekstual  untuk  Meningkatkan
Kemampuan Pemecahan Masalah dan
Self-Efficacy Hasil penelitian
menunjukkan bahwa (1) peserta didik
yang menggunakan Lembar kerja
berbasis kontekstual lebih interaktif,
mampu memecahkan masalah
matematis sesuai dengan langkah-
langkahnya serta memperolehan nilai
rata-rata 76,32 dengan N-Gain 0,62. (2)
Peserta didik yang menggunakan
Lembar kerja berbasis kontekstual lebih
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percaya diri, interaktif, dan N-Gain
Self-Efficacy meningkat menjadi 0,57
dalam kategori sedang. . Penelitian ini
juga sejalan dengan penelitian yang
dilakukan. Selain itu penelitian yang
dilakukan oleh (Dewi et al., 2020)
dengan judul Pengembangan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis
Pemecahan Masalah Materi Bangun
Datar. Berdasarkan hasil penelitian
terhadap LKPD vyang dikembangkan,
Hasil rata-rata semua aspek yang
diperoleh dari subjek penelitian uji coba
pemakaian kelompok kecil (91%) dan
uji coba produk kelompok besar (92%)
.Dengan hasil yang diperoleh, dapat
disimpulkan LKPD berbasis pemecahan
masalah ini layak untuk digunakan.
Adapun  kontribusi  penelitian ini
terhadap ilmu  pengetahuan dan
teknologi yaitu dapat digunakan sebagai
sumber belajar bagi guru maupun siswa
dalam kegiatan belajar mengajar serta
dapat dijadikan referensi mahasiswa
dalam menyelesaikan tugas akhir.

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan uraian hasil
penelitian dapat disimpulkan bahwa
pengembangan  E-LKPD  berbasis
Problem Based Learning (PBL) mata
pelajaran matematika materi SPLTV,
dapat dilakukan menggunakan model
pengembangan ADDIE, yang bertujuan
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa. E-LKPD berbasis PBL
terbukti  valid dikarenakan, data
diperoleh berdasarkan tahap penelitian
pengembangan. Dari tahapan tersebut
peneliti memperoleh dan merevisi data
berdasarkan saran oleh validator.
E-LKPD mempunyai kepraktis
pada proses pembelajaran, karena guru
dapat memberikan materi dengan
mudah, dan siswa tidak sulit untuk
menggunakan E-LKPD. Selain itu, E-
LKPD juga mengacu kepada indokator
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pengembangan dan hasil analisis
pengamatan aktivitas siswa di kelas.
Selanjutnya, efektiitas E-LKPD berba-
sis PBL dapat dilihat dari tes awal dan
tes akhir hasil belajar peserta didik.
Hasil yang diperoleh berdasarkan uji N-
gain diperoleh nilai 0,7 termasuk
kategori tinggi. Sehinggga pengem-
bangan E-LKPD berbasis PBL efektif
pada proses pembelajaran.

Hasil penelitian E-LKPD berbasis
PBL diharapkan dapat digunakan
sebagai bahan ajar untuk mata pelajaran
matematika.  Selain itu, E-LKPD
berbasis PBL  hendaknya dapat
dimodifikasi menggunakan aplikasi lain
agar lebih menarik. Peneliti juga
berharap implementasi E-LKPD
berbasis PBL dapat digunakan pada
sekolah lainnya.
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