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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN E-LKPD MATEMATIKA BERBASIS 

PROBLEM BASED LEARNING  (PBL) DI SMP  

IT INSAN MULIA BATANGHARI 

Oleh 

Rima Mileny Parasmita 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar E-LKPD 

matematika  berbasis problem based learning pada materi aritmatika sosial yang 

valid dan praktis. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau 

(Research and Development). Penelitian pengembangan ini mengacu pada model 

ADDIE yang meliputi: Analysis (analisis), Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation (uji coba), Evaluation (evaluasi). Instrumen 

penelitian yang digunakan adalah lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli 

media dan angket respon peserta didik. Hasil  validasi oleh ahli materi diperoleh 

rata-rata persentase sebesar 95,62%, termasuk dalam kategori “sangat valid”. 

Hasil validasi oleh ahli media memperoleh persentase sebesar 91,25%, termasuk 

dalam kategori “sangat valid”. Dan hasil uji coba dari angket respon peserta didik 

didapatkan skor rata-rata persentase sebesar 91,16%, yang termasuk dalam 

kategori “sangat praktis”. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa E-LKPD 

matematika berbasis problem based learning di SMP IT Insan Mulia Batanghari 

pada materi aritmatika sosial yang telah dikembangkan valid dan praktis untuk 

digunakan dalam pembelajaran matematika. 

 

Kata kunci: Pengembangan, E-LKPD, Model Pengembangan ADDIE, 

Problem Based Learning 

 

 

 

 



 

vii 

ORISINALITAS PENELITIAN 

 

Yang bertanda tangan dibawah ini: 

 Nama  : Rima Mileny Parasmita 

 NPM  : 1901061030 

 Program Studi : Tadris Matematika 

 Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

 

Menyatakan bahwa skripsi ini secara keseluruhan adalah hasil penelitian 

saya, kecuali bagian- bagian tertentu yang dirujuk dari sumbernya dan disebutkan 

dalam daftar pustaka. Demikian pernyataan ini dibuat dengan sebenar-benarnya. 

 

       Metro, 2 Juni 2023 

       Yang Menyatakan 

 

 

         

       Rima Mileny Parasmita 

       NPM.1901061030 

 

 

 

 

 

 



 

viii 

MOTTO 

 

َّ
 
عُسۡرَّ مَعََّ اِن

ۡ
ا ال يُسًۡ  َّ 

”Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” 

(QS. Al-Insyirah:6)1 

 

 

َّ
َ
فَُّ ل

ِّ
ل
َ
َُّ يُك

ٰ
سًاَّ اللّ

ۡ
ف
َ
َّ ن

 
وُسۡعَهَا اِل   

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(QS. Al-Baqarah: 286)2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1 QS. Al-Insyirah [94] : 6 
2 QS. Al-Baqarah [2] : 286 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi kehidupan 

manusia. Setiap manusia indonesia berhak mendapatkan dan diharapkan untuk 

selalu berkembang didalamnya. Dengan adanya pendidikan, seseorang akan 

dapat meningkatkan kemampuan dirinya dalam menghadapi berbagai 

perubahan dalam kehidupan. Untuk menciptakan suatu pendidikan yang lebih 

baik dimasa yang akan datang, salah satunya yaitu menyiapkan peserta didik 

untuk mampu menguasai mata pelajaran disekolah.1 Dengan adanya 

pembelajaran, memunculkan harapan bahwa peserta didik dapat memberikan 

manfaat bagi diri sendiri, masyarakat, bangsa dan negara.  

Pembelajaran merupakan proses pemberian bimbingan atau bantuan 

kepada peserta didik dalam melakukan proses belajar.2 Pembelajaran 

merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses 

perolehan ilmu dan pengetahuan, pembentukan sikap, penguasaan kemahiran 

dan kepercayaan diri pada peserta didik. Pembelajaran adalah proses yang 

menfasilitasi peserta didik agar dapat belajar dengan baik.3 Pembelajaran 

dilakukan oleh dua orang pelaku, yaitu pendidik dan peserta didik. Perilaku 

peserta didik adalah belajar, dan perilaku pendidik adalah mengajar. Perilaku 

 
1Sapto Haryoko and Hendra Jaya, “Pengembangan Media Ajar pada Mata Kuliah 

Pengantar Pendidikan Kejuruan,” Jurnal MEKOM (Media Komunikasi Pendidikan Kejuruan) 4, 

no. 2 (August 1, 2017): 105. 
2Aprida Pane and Muhammad Darwis Dasopang, “Belajar dan Pembelajaran,” Jurnal 

Kajian Ilmu-ilmu Keislaman 03, no. 2 (2017): 337. 
3Muh Sain Hanafy, “Konsep Belajar dan Pembelajaran,” Lentera Pendidikan 17, no. 1 

(2014): 74. 
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belajar dan perilaku mengajar tersebut tidak terlepas dari bahan pelajaran. 

Dengan kata lain, pembelajaran adalah kegiatan terencana yang merangsang 

atau mengkondisikan peserta didik agar dapat belajar dengan baik, sehingga 

proses pembelajaran ini bermuara pada dua kegiatan pokok, yaitu bagaimana 

pendidik melakukan tindakan penyampaian ilmu pengetahuan melalui 

kegiatan mengajar dan bagaimana peserta didik melakukan tindakan 

perubahan tingkah laku melalui kegiatan belajar.4 

Matematika merupakan salah satu bidang studi yang menduduki 

peranan penting dalam pendidikan. Hal ini dapat dilihat dari waktu jam 

pelajaran sekolah lebih banyak dibandingkan pelajaran lain. Setiap orang 

dirasa perlu mempelajari dan memahami matematika. Kemampuan 

matematika yang baik akan membuka peluang yang besar pada masa depan 

yang lebih produktif. Demikian sebaliknya, kemampuan matematika yang 

kurang baik akan memeperkecil peluang tersebut.5 Pembelajaran matematika 

ditanamkan kepada peseta didik mulai dari tingkat dasar hingga ke tingkat 

perguruan tinggi.  

Kita tidak terlepas dari kegiatan yang berhubungan dengan dunia 

perekonomian dalam kehidupan sehari-hari, antara lain penjualan, pembelian, 

keuntungan, kerugian, dan lain sebagainya. Salah satu materi matematika yang 

erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari yaitu aritmatika sosial. 

Aritmatika sosial merupakan ilmu yang membahas berbagai macam masalah 

 
4Pane and Dasopang, “Belajar dan Pembelajaran,” 339. 
5Endang Wahyuningsih, “Pembelajaran Matematika dengan Pendekatan Problem Based 

Learning dalam Imlementasi Kurikulum 2013,” Jurnal Pengembangan Pembelajaran Matematika 

(JPPM) 1, no. 2 (2019): 69–70. 
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yang berhubungan dengan kegiatan masyarakat. Namun kebanyakan peserta 

didik masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan permasalahan yang 

berkaitan dengan materi aritmatika sosial walaupun materi aritmatika sosial 

erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari.  

Diantara banyak tujuan belajar matematika, salah satunya yaitu untuk 

membekali pada peserta didik dengan kemampuan pemecahan masalah yang 

meliputi kemampuan merancang model matematika, menyelesaikan model, 

kemampuan memahami masalah, dan menafsirkan solusi yang diperoleh.6 

Kemampuan dalam memecahkan permasalahan merupakan aspek yang 

teramat penting, karena dapat menjadikan peserta didik dapat termotivasi 

untuk membuat keputusan terbaik jika menghadapi masalah dalam 

kehidupannya. Salah satu penentu keberhasilan dalam pencapaian tujuan dan 

keberhasilan dalam proses pembelajaran matematika adalah perangkat 

pembelajaran. Perangkat pembelajaran merupakan aspek penentu keberhasilan 

proses pembelajaran dan ketercapaian tujuan pembelajaran. Perangkat 

pembelajaran meliputi rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), silabus, 

bahan ajar serta tes hasil belajar. Buku cetak atau buku paket merupakan salah 

satu bahan ajar dalam pembelajaran disekolah.7 

 

 
6Ayu Devita Sari and Sri Hastuti Noer, “Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

dengan Model Creative Problem Solving (CPS) dalam Pembelajaran Matematika,” Seminar 

Nasional Matematika dan Pendidikan Matematika 2017 1, no. 1 (2017): 246. 
7Astuti Astuti, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Problem 

Based Learning (PBL) untuk Kelas VII SMP/MTs Mata Pelajaran Matematika,” Jurnal Cendekia : 

Jurnal Pendidikan Matematika 5, no. 2 (April 16, 2021): 1012. 
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Berdasarkan hasil prasurvei yang telah dilakukan peneliti berupa 

wawancara dengan salah satu pendidik mata pelajaran matematika di SMP IT 

Insan Mulia Batanghari, yaitu ibu Eka Tresnawati, S.Pd (lampiran 9) 

ditemukan beberapa masalah diantaranya, kurangnya bahan ajar yang 

digunakan pendidik, beberapa pendidik hanya menggunakan bahan ajar 

seadanya saja, yaitu berupa buku paket matematika yang disediakan oleh 

perpustakaan sekolah. Buku paket yang tersedia juga umumnya memiliki 

ukuran yang tebal serta berat sehingga membuat kurangnya minat baca peserta 

didik, serta jumlah buku paket yang tidak proporsional dengan kapasitas 

peserta didik. Pembelajaran yang digunakan pendidik masih konfensional 

yaitu metode ceramah, dan pembelajaran masih berpusat pada pendidik. 

Pendidik belum memanfaatkan teknologi informasi, sehingga belum pernah 

mengembangkan bahan ajar elektronik seperti elektronik  LKPD. Dikatakan 

juga bahwa, materi yang sulit dipahami peserta didik adalah aritmatika sosial, 

beberapa peserta didik kesulitaan dalam memahami untung, rugi, dan diskon.8 

Hal tersebut sejalan dengan hasil angket yang diberikan peneliti 

kepada peserta didik (lampiran 10), dalam pertanyaan: Bagaimana pendapat 

adik-adik tentang pembelajaran matematika yang diberikan pendidik? 

Dinyatakan bahwa 60% peserta didik menjawab membosankan ketika belajar 

matematika, 20% menjawab kurang menyenangkan dan 20% menjawab 

menyenangkan ketika belajar matematika. Selanjutnya pada pertanyaan 

apakah materi yang diberikan pendidik sesuai dengan kebutuhan sehari-hari 

 
8 Wawancara dengan Eka Tresnawati,  S.Pd, tanggal 9 Januari 2023 di kantor SMP IT 

insan mulia Batanghari. 
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adik-adik? Dinyatakan bahwa 70% peserta didik menjawab kurang sesuai, dan 

30% nya menjawab sesuai. Selanjutnya pada pertanyaan bahan ajar apakah 

yang digunakan pendidik dalam pembelajaran matematika? Dinyatakan 100% 

peserta didik menjawab bahwa bahan ajar yang digunakan pendidik pada saat 

pembelajaran adalah buku paket. 

Selanjutnya pada pertanyaan apa saja kendala yang adik alami saat 

proses pembelajaran matematika didalam kelas? Dinyatakan 60% peserta 

didik menjawab tidak paham, 20% menjawab bosan, dan 20% nya menjawab 

kurang paham. Selanjutnya pada pertanyaan dalam pembelajaran matematika, 

materi apa yang adik anggap sulit? Dinyatakan 60% peserta didik menjawab 

materi yang dianggap sulit adalah aritmatika sosial,  20% menjawab 

himpunan, dan 20% menjawab materi yang dianggap sulit adalah garis lurus. 

Selanjutnya pada pertanyaan bagaimana tingkat pemahaman adik pada materi 

aritmatika sosial? Dinyatakan 70% pemahaman peserta didik kurang pada 

materi aritmatika sosial, dan 30% pemahaman peserta didik sedang pada 

materi aritmatika sosial. Terakhir pada pertanyaan menurut adik, apakah 

diperlukan pengembangan elektronik LKPD pada materi aritmatika sosial? 100% 

peserta didik menjawab sangat perlu. Kebanyakan peserta didik juga mengatakan 

bahwa pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik saat menyampaikan materi 

matematika adalah pendidik berceramah, menjelaskan lalu memberi soal. Hal 

tersebut membuat peserta didik kerap kali merasa bosan dan kurang 

memahami materi dengan baik.9 

 
9 Wawancara dengan peserta didik kelas VIII, tanggal 9 Januari 2023 di kelas. 
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Disamping adanya buku paket pelajaran, pendidik harus mempunyai 

bahan ajar lainnya guna meningkatkan efisiensi dan efektifitas pembelajaran. 

Pembelajaran yang dilakukan selama ini sudah cukup baik. Akan tetapi 

pendidik hanya menggunakan buku paket yang telah disediakan oleh 

perpustakaan sekolah. Pembelajaran yang digunakan pendidik masih 

konfensional yaitu metode ceramah, dan pembelajaran masih berpusat pada 

pendidik (teacher center). Buku paket yang diediakan oleh sekolah, terbitan 

dari Kemendikbud pada materi aritmatika sosial hanya terdapat tiga sub bab 

saja. Dimana pada sub bab pertama terdapat materi keuntungan dan kerugian, 

pada sub bab kedua terdapat materi bunga tunggal, dan pada sub bab ketiga 

terdapat materi bruto neto dan tara. Dibuku terbitan dari Kemendikbud tesebut 

belum terdapat model pembelajaran. 

Pembelajaran matematika harus dapat menyesuaikan model 

pembelajaran agar memaksimalkan pembelajaran matematika tersebut. Proses 

pembelajaran disekolah seharusnya dilakukan secara menyenangkan, 

menantang, interaktif dan memotivasi peserta didik agar aktif dalam 

pembelajaran sehingga pembelajaran terpusat kepada peserta didik (student 

center) dan pendidik menjadi fasilitator.10 Problem based learning (PBL) 

merupakan model pemecahan masalah yang mengutamakan keterampilan 

berpikir dan didukung oleh pengaturan diri yang menjadikan masalah sebagai 

fokus pembelajaran. Model pembelajaran ini bertujuan untuk mengembangkan 

 
10 Riskiyanti Dwi Wulansari, “Efektivitas Penggunaan E-LKPD Berbasis Problem Based 

Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Peserta Didik,” Jurnal 

Pendidikan dan Konseling 4, no. 4 (2022): 339. 
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pola pikir yang kritis dalam memecahkan suatu masalah dan dalam 

penguasaan materi pembelajaran.  

PBL menjadi pilihan dalam pembelajaran aritmatika sosial karena 

dapat memudahkan peserta didik untuk memahaminya. Dalam aritmatika 

sosial, peserta didik diharuskan menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan harga jual, harga beli, laba dan rugi. Masalah kontekstual yang erat 

dengan kehidupan sehari-hari berkaitan dengan PBL, hal ini tentu 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang menjadikan 

pembelajaran lebih bermakna karena dikaitkan dengan lingkungan sekitar. 

Selain itu, PBL juga merupakan sebuah model pembelajaran yang merubah 

paradigma belajar dari berpusat pada pendidik (teacher center) menjadi 

pembelajaran yang berpusat pada peserta didik (student center).11 

Seiring dengan perkembangan teknologi, penyajian bahan ajar yang 

semula dicetak kini dapat diganti menjadi bahan ajar berbentuk elektronik. 

Salah satu bahan ajar berbantuan elektronik yaitu elektronik LKPD atau biasa 

disingkat dengan E-LKPD. E-LKPD adalah LKPD yang dikembangkan 

sebagai media belajar yang dapat mendukung proses pembelajaran melalui 

beragam inovasi pemanfaatan media elektronik. E-LKPD digunakan untuk 

penyampaian materi dengan tujuan meningkatkan kemampuan berpikir 

peserta didik, melalui E-LKPD interaktif akan mempermudah pemahaman 

materi. E-LKPD ini dapat diakses secara mudah melalui smartphone atau 

 
11 Refki Effendi, Herpratiwi Herpratiwi, and Sugeng Sutiarso, “Pengembangan LKPD 

Matematika Berbasis Problem Based Learning di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 2 (March 

17, 2021): 922. 
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laptop.12 Selain itu, untuk meningkatkan inovasi E-LKPD dan untuk 

mempermudah penggunaan E-LKPD yang dibuat, maka aplikasi yang dapat 

digunakan adalah liveworksheets. Aplikasi liveworksheets ini dapat berupa 

gambar, audio, teks, animasi serta video sebagai inovasi pegembangan E-

LKPD.13 

Hasil penelitian yang relevan mengenai pembelajaran berbasis masalah 

seperti penelitian yang dilakukan oleh Astuti dengan judul “Pengembangan 

LKPD Berbasis Problem Based Learning (PBL) untuk Kelas VII SMP/MTs 

Mata Pelajaran Matematika” menghasilkan validasi dari para validator 

menunjukkan bahwa telah dihasilkan LKPD berbasis PBL yang valid baik dari 

segi isi, bahasa dan konstruk dengan karakteristik seperti LKPD yang 

dihasilkan telah disesuaikan dengan ciri-ciri dari PBL yaitu orientasi peserta 

didik pada masalah, membimbing penyelidikan individual maupun kelompok, 

mengorganisasi peserta didik untuk belajar, mengembangkan dan menyajikan 

hasil karya, Menganalisa dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.14 

Berdasarkan latar belakang diatas, masalah penelitian difokuskan pada 

Pengembangan E-LKPD matematika berbasis problem based learning (PBL) 

di SMP IT Insan Mulia Batanghari pada materi aritmatika sosial untuk 

 
12Isma Syaftiani Syafruddin, Etika Khaerunnisa, and Isna Rafianti, “Pengembangan E-

LKPD untuk Mendukung Kemampuan Literasi Matematis pada Materi Aritmatika Sosial,” Jurnal 

Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 3 (October 26, 2022): 3215.  
13Annisa Nur Fadhila, “Pengembangan E-LKPD Berbasis PBL Menggunakan Flip PDF 

Professional untuk Meningkatkan Literasi Sains pada Materi Medan Magnet,” Nusantara: Jurnal 

Pendidikan Indonesia 2, no. 1 (January 31, 2022): 56. 
14Astuti, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Problem Based 

Learning (PBL) untuk Kelas VII SMP/MTs Mata Pelajaran Matematika,” 1011. 
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menarik semangat belajar peserta didik dan memberikan variasi baru dalam 

pembelajaran matematika.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka dapat 

diidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Kurangnya bahan ajar yang digunakan pendidik, sehingga peserta didik 

merasa bosan dan kurang memahami materi dengan baik.  

2. Pendidik masih sering menggunakan metode ceramah, dan pembelajaran 

masih berpusat pada pendidik (teacher center).  

3. Pendidik belum pernah mengembangkan bahan ajar E-LKPD berbasis 

pendekatan problem based learning (PBL) 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah, maka peneliti membatasi masalah 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan E-LKPD matematika berbasis problem based learning 

(PBL) pada materi aritmatika sosial yang dipilih oleh peneliti untuk 

diteliti. 

2. Pengujian E-LKPD yang dikembangkan untuk melihat kevalidan dan 

kepraktisan dari bahan ajar. 

3. Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas VII B SMP IT Insan 

Mulia Batanghari.  
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D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan batasan masalah di atas, peneliti merumuskan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan E-LKPD matematika berbasis problem based 

learning (PBL) di SMP IT Insan Mulia Batanghari pada materi aritmatika 

sosial? 

2. Bagaimana kevalidan E-LKPD matematika berbasis problem based 

learning (PBL) di SMP IT Insan Mulia Batanghari pada materi aritmatika 

sosial? 

3. Bagaimana kepraktisan E-LKPD matematika berbasis problem based 

learning (PBL) di SMP IT Insan Mulia Batanghari pada materi aritmatika 

sosial? 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan pengembangan yang dilakukan peneliti antara lain sebagai 

berikut: 

1. Untuk mengembangkan E-LKPD matematika berbasis problem based 

learning (PBL) di SMP IT Insan Mulia Batanghari pada materi aritmatika 

sosial. 

2. Untuk mengetahui kevalidan E-LKPD matematika berbasis problem based 

learning (PBL) di SMP IT insan mulia Batanghari pada materi aritmatika 

sosial. 
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3. Untuk mengetahui kepraktisan E-LKPD matematika berbasis problem 

based learning (PBL) di SMP IT insan mulia Batanghari pada materi 

aritmatika sosial. 

 

F. Manfaat Produk yang dikembangkan  

Berikut ini manfaat dari produk yang dikembangkan peneliti: 

1. Bagi pendidik  

Menambah wawasan tentang inovasi bahan ajar dalam 

pembelajaran yang menarik dan bermanfaat. 

2. Bagi peserta didik 

Penelitian ini diharapkan menjadikan bahan ajar lebih bervariasi 

bagi peserta didik yang nantinya membuat minat belajar menjadi 

meningkat dan mudah menguasai kompetensi belajar.  

3. Bagi sekolah 

Hasil pengembangan E-LKPD ini diharapkan dapat menambah 

koleksi bahan ajar untuk mendukung proses pembelajaran matematika.  

4. Bagi peneliti 

Produk yang nantinya dikembangkan, memberikan manfaat untuk 

peneliti sebagai sarana penambah keterampilan dalam pengembangan 

bahan ajar yang menarik dan tentunya layak bagi peserta didik.  
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G. Spesifikasi Produk yang dikembangkan  

Spesifikasi produk yang dikembangkan peneliti adalah: 

1. Bahan ajar yang dikembangkan yaitu berupa E-LKPD matematika materi 

aritmatika sosial. 

2. E-LKPD matematika yang dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 

liveworksheets. 

3. E-LKPD ini dilengkapi dengan cover, materi serta langkah-langkah 

menyelesaikan soal. 

4. E-LKPD ini dilengkapi dengan pendekatan berbasis problem based 

learning (PBL) sehingga memudahkan peserta didik dalam memahami 

materi. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Bahan Ajar 

a. Pengertian Bahan Ajar 

Bahan ajar merupakan suatu alat yang dapat membantu peserta 

didik dalam mempelajari suatu kompetensi atau kompetensi dasar 

sehingga mampu menguasai semua kompetensi secara menyeluruh.17 

Bahan ajar merupakan bahan-bahan atau materi pelajaran yang disusun 

secara sistematis, yang digunakan pendidik dan peserta didik dalam 

proses pembelajaran.18 Bahan ajar diartikan sebagai  seperangkat 

materi yang disusun secara sistematis baik tertulis maupun tidak 

sehingga tercipta suasana lingkungan yang memungkinkan peserta 

didik untuk belajar. Salah satu manfaat penggunaan bahan ajar adalah 

dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran serta memperbaiki 

kualitas pembelajaran, terutama pada kurikulum 2013.19 

Berdasarkan pemaparan diatas, peneliti menarik kesimpulan 

bahwasanya bahan ajar adalah alat yang membantu peserta didik 

dalam proses pembelajaran sehingga mereka mampu menguasai materi 

 
17Rizal Zenal Muqodas, Kamin Sumardi, and Ega Taqwali Berman, “Desain dan 

Pembuataan Bahan Ajar Berdasarkan Pendekatan Saintifik pada Mata Pelajaran Sistem dan 

Instalasi Refrigerasi,” Journal of Mechanical Engineering Education 2, no. 1 (June 30, 2015): 108. 
18 Endang Nuryasana and Noviana Desiningrum, “Pengembangan Bahan Ajar Strategi 

Belajar Mengajar Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Mahasiswa,” Jurnal Inovasi Penelitian 1, 

no. 5 (September 29, 2020): 968.  
19Rahmita Yuliana Gazali, “Pengembangan bahan ajar matematika untuk siswa SMP 

berdasarkan teori belajar ausubel,” PYTHAGORAS: Jurnal Pendidikan Matematika 11, no. 2 

(December 6, 2016): 183. 
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secara menyeluruh yang akhirnya membuat tujuan pembelajaran bisa 

tercapai. 

b. Jenis-jenis Bahan Ajar 

Jenis-jenis bahan ajar dapat dikelompokkan menjadi empat 

bagian, yaitu: 

1) Bahan ajar berbentuk cetak. Bahan ajar cetak (printed), yaitu 

sejumlah bahan ajar dalam bentuk kertas yang berfungsi untuk 

keperluan penyampaian informasi atau pembelajaran. Contohnya 

modul, buku, lembar kerja peserta didik, handout, brosur dan 

lainnya. 

2) Bahan ajar audio, penerapannya dengan memakai sinyal radio. 

Contoh : radio, kaset, piringan hitam dan CD audio. 

3) Bahan ajar audiovisual, adalah kombinasi antara sinyal audio 

dengan gambar yang bergerak sekuensial. Contohnya film dan 

video compact disk. 

4) Bahan ajar interaktif adalah kombinasi berbagai media. Contoh: 

grafik, video, gambar, animasi dan teks.20 

c. Manfaat Pembuatan Bahan Ajar 

Adapun kegunaan atau manfaat pembuatan bahan ajar dapat 

dibedakan menjadi dua macam, yaitu manfaat bagi pendidik dan 

manfaat bagi peserta didik. 

 
20Fitri Erning Kurniawati, “Pengembangan Bahan Ajar Aqidah Ahklak di Madrasah 

Ibtidaiyah,” Jurnal Penelitian 9, no. 2 (August 1, 2015): 371. 
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Setidaknya terdapat tiga manfaat pembuatan bahan ajar bagi pendidik 

diantaranya adalah: 

1) Pendidik akan memiliki bahan ajar yang dapat membantu dalam 

pelaksanaan kegiatan pembelajaran.  

2) Menambah penghasilan bagi pendidik jika hasil karyanya 

diterbitkan. 

3) Bahan ajar dapat diajukan sebagai karya yang dinilai untuk 

menambah angka kredit guna keperluan kenaikan pangkat. 

Setidaknya terdapat tiga manfaat pembuatan bahan ajar bagi peserta 

didik diantaranya adalah: 

1) Bagi peserta didik kegiatan pembelajaran menjadi menarik. 

2) Peserta didik mendapatkan kemudahan dalam mempelajari setiap 

kompetensi yang harus dikuasainya.  

3) Peserta didik lebih banyak mendapatkan kesempatan untuk belajar 

secara mandiri dengan bimbingan pendidik.21 

2. E-LKPD 

Pada umumnya, LKPD dibuat dalam bentuk fisik atau cetak, 

namun seiring perkembangan zaman kini LKPD hadir dalam bentuk 

elektronik. E-LKPD merupakan lembar kerja elektronik yang 

memudahkan peserta didik dalam kegiatan belajar dan memahami materi 

melalui berbagai perangkat elektronik yang sesuai. E-LKPD memudahkan 

peserta didik dalam mengerjakan tugas dan memudahkan pendidik dalam 

 
21Kriswida Safitri, Pengembangan Buku Saku Biologi Pada Materi Ekosistem Untuk 

Sekolah Menengah Atas/ Madrasah Aliyah, n.d., 9. 
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mengevaluasi tugas yang dikerjakan peserta didik. Selain itu, E-LKPD 

mampu menyederhanakan ruang dan waktu, serta mampu menjadi sarana 

belajar yang menarik minat belajar peserta didik. Selain memuat materi 

pembelajaran, E-LKPD juga memuat gambar dan video pembelajaran 

yang sesuai dengan materi yang disampaikan.22 

a. Pengertian E-LKPD 

E-LKPD merupakan LKPD yang dikembangkan dengan 

berbagai inovasi yaitu dengan memanfaatkan media elektronik sebagai 

media belajar yang dapat mendukung proses pembelajaran. E-LKPD 

digunakan dengan tujuan meningkatkan kemampuan berpikir peserta 

didik dalam memahami materi yan disampaikan, dengan E-LKPD 

yang interaktif materi akan lebih mudah dipahami. E-LKPD dapat 

mendorong peserta didik agar terlibat aktif dengan materi yang 

dibahas, serta peserta didik mendapat pegalaman langsung sehingga 

tidak terbatas dengan pengetahuan belaka.23 

E-LKPD merupakan rangkaian kegiatan yang digunakan 

peserta didik dalam melakukan penyelidikan dan penyelesaian 

masalah. E-LKPD dapat memudahkan pemahaman peserta didik 

terhadap materi dikarenakan menggunakan media elektronik yang 

diaplikasikan melalui smartphone, komputer dan laptop. Pemanfaatan 

 
22Luh Putu Puriasih and Ni Wayan Rati, “E-LKPD Interaktif Berbasis Problem Solving 

pada Materi Skala dan Perbandingan Kelas V Sekolah Dasar,” Jurnal Pedagogi dan Pembelajaran 

5, no. 2 (July 26, 2022): 268. 
23 Isma Syaftiani Syafruddin, Etika Khaerunnisa, and Isna Rafianti, “Pengembangan E-

LKPD untuk Mendukung Kemampuan Literasi Matematis pada Materi Aritmatika Sosial,” Jurnal 

Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 3 (October 26, 2022): 3215. 
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E-LKPD berdampak terhadap pembelajaran yakni lebih interaktif dan 

menyenangkan serta memberikan pengalaman berlatih dan 

memberikan motivasi belajar bagi peserta didik.24 

Berdasarkan pemaparan diatas, maka peneliti menarik 

kesimpulan bahwa E-LKPD adalah panduan kerja peserta didik untuk 

mempermudah peserta didik dalam melaksanakan kegiatan 

pembelajaran dalam bentuk elektronik yang dapat dilihat pada dekstop 

komputer, notebook, smartphone maupun handphone.  

b. Fungsi dan Tujuan E-LKPD 

1) Fungsi penggunaan E-LKPD sebagai bahan ajar adalah sebagai 

berikut: 

a) Sebagai bahan ajar yang bisa meminimalkan peran pendidik, 

namun lebih mengaktifkan peserta didik. 

b) Sebagai bahan ajar yang ringkas dan kaya tugas untuk berlatih.  

c) Sebagai bahan ajar yang mempermudah peserta didik untuk 

memahami materi yang diberikan.  

d) Memudahkan pelaksanaan pengajaran kepada peserta didik.25 

2) Tujuan penggunaan E-LKPD sebagai bahan ajar adalah sebagai 

berikut: 

 
24Vivi Puspita and Ika Parma Dewi, “Efektifitas E-LKPD berbasis Pendekatan Investigasi 

terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan 

Matematika 5, no. 1 (February 8, 2021): 88–89. 
25Miqro’ Fajari Lathifah, Baiq Nunung Hidayati, and Zulandri Zulandri, “Efektifitas 

LKPD Elektronik sebagai Media Pembelajaran pada Masa Pandemi Covid-19 untuk Guru di YPI 

Bidayatul Hidayah Ampenan,” Jurnal Pengabdian Magister Pendidikan IPA 4, no. 2 (March 8, 

2021): 26. 
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a) Menyajikan bahan ajar yang memudahkan peserta didik untuk 

berinteraksi dengan materi yang diberikan. 

b) Melatih kemandirian belajar peserta didik. 

c) Menyajikan tugas-tugas yang meningkatkan penguasaan 

peserta didik terhadap meteri yang diberikan. 

d) Memudahkan pendidik dalam memberikan tugas kepada 

peserta didik.26 

c. Ciri-ciri E-LKPD 

Setiap bahan ajar umumnya memiliki ciri pembeda antara satu 

dengan yang lainnya. E-LKPD memiliki ciri-ciri, antara lain: 

1) Memuat semua petunjuk yang diperlukan peserta didik.  

2) Petunjuk ditulis dalam bentuk sederhana dengan kalimat singkat 

dan kosa kata yang sesuai dengan umur dan kemampuan pengguna. 

3) Berisi pertanyaan-pertanyaan yang harus diisi oleh peserta didik. 

4) Adanya ruang kosong untuk menulis jawaban serta penemuan 

peserta didik. 

5) Memuat gambar yang sederhana dan jelas.27 

 

 

 

 
26Elok Pawestri and Heri Maria Zulfiati, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) untuk Mengakomodasi Keberagaman Siswa pada Pembelajaran Tematik Kelas II di SD 

Muhammadiyah Danunegaran,” TRIHAYU: Jurnal Pendidikan Ke-SD-an 6, no. 3 (July 15, 2020): 

104–105. 
27Astuti, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Problem Based 

Learning (PBL) untuk Kelas VII SMP/MTs Mata Pelajaran Matematika,” 1016. 
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d. Kelebihan E-LKPD 

Penggunaan E-LKPD sebagai bahan ajar memiliki beberapa 

kelebihan diantaranya, yaitu: 

1) Dapat menggunakan video, audio, tulisan, dan animasi yang 

menarik, sehingga membuat peserta didik tidak akan merasa bosan 

dan jenuh. 

2) Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah dipahami. 

3) Dalam pengaplikasiannya E-LKPD bisa digunakan secara individu 

maupun kelompok. 

4) Dapat dipelajari dimanapun dan kapanpun.28 

e. Kekurangan E-LKPD 

Penggunaan E-LKPD sebagai bahan ajar memiliki beberapa 

kekurangan diantaranya, yaitu: 

1) Tidak dapat dibuka jika tidak ada jaringan internet dan listrik. 

2) Peserta didik yang tidak memiliki smartphone dan memiliki 

jaringan internet lemah, tidak dapat mengakses bahan ajar ini. 

3) Pembuatannya memerlukan waktu yang cukup lama.29 

 

 

 

 
28Sri Rahayu et al., “Pengembangan LKPD Elektronik Pembelajaran Tematik Berbasis 

High Order Thinking Skill (HOTS),” EduHumaniora | Jurnal Pendidikan Dasar Kampus Cibiru 

13, no. 2 (August 1, 2021): 116. 
29Sri Rahayu et al., “ Pengembangan LKPD Elektronik Pembelajaran Tematik Berbasis 

High Order Thinking Skills (HOTS) untuk Siswa Kelas III Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 

6 (November 27, 2021): 6116. 
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3. Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

Belajar matematika tidak hanya konsep dan teori, tetapi juga harus 

mengetahui, melakukan suatu hal, dan pemecahan masalah terkait 

pembelajaran matematika. Ada beragam model pembelajaran matematika, 

salah satunya adalah problem based learning (PBL).  

a. Pengertian Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

Problem based learning merupakan model pembelajaran yang 

menghadapkan peserta didik pada masalah dunia nyata (real world) 

untuk memulai pembelajaran dan merupakan salah satu model 

pembelajaran inovatif yang dapat memberikan kondisi belajar aktif 

kepada peserta didik. Problem based learning adalah pengembangan 

kurikulum dan proses pembelajaran. Proses pembelajarannya 

menggunakan pendekatan yang sistematik untuk memecahkan masalah 

atau tantangan yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari.30 

Problem based learning (PBL) adalah sebuah strategi 

pembelajaran yang menjadikan peserta didik sebagai pusat dari 

pembelajaran (student center) dengan cara dihadapkan pada berbagai 

masalah dalam kehidupan dan peserta didik mencoba memecahkannya. 

Dalam strategi PBL peserta didik fokus pada permasalahan yang 

nantinya harus dipecahkan. Oleh karena itu, mereka bertanggung 

jawab untuk menganalisis, dan berusaha melakukan pemecahan 

 
30 Husnul Hotimah, “Penerapan Metode Pembelajaran Problem Based Learning Dalam 

Meningkatkan Kemampuan Bercerita Pada Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Edukasi 7, no. 3 

(November 30, 2020): 6. 



21 

 

 

terhadap masalah itu dengan kemampuan yang mereka miliki. Disisi 

lain, pendidik hanya berperan sebagai pendukung dan pembimbing 

mereka. Bentuk pembelajaran dilakukan secara individu dan 

berkelompok yang mengharuskan peserta didik saling bekerja sama.31 

Berdasarkan pemaparan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa 

PBL merupakan suatu model pembelajaran yang dirancang dan 

dikembangkan untuk mengembangkan kemampuan peserta didik 

dalam memecahkan masalah. Sehingga peserta didik akan berlatih agar 

lebih kreatif serta aktif untuk menyampaikan gagasan dan berupaya 

mencari solusi pemecahan masalah yang disajikan secara tepat. 

b. Karakteristik Problem Based Learning (PBL) 

1) Pembelajaran berpusat pada peserta didik. 

2) Pembelajaran yang digunakan dalam probem based learning 

berbasis masalah. 

3) Menyelesaikan masalah. 

4) Menentukan sendiri caranya menyelesaikan masalah. 

5) Pembelajaran bersifat berulang (reitrative) yaitu setelah peserta 

didik mendapat informasi, peserta didik membawa informasi itu 

kembali kepermasalahan yang ada dan mereka baru 

menyelesaikannya. 

6) Pembelajaran bersifat kolaboratif. 

 
31Ahmad Syaifulloh, “Pengaruh Strategi Problem Based Learning (PBL) Terhadap 

Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran Fiqih di MA. Khozinatul ’Ulum 

Blora Jawa Tengah,” Wahana Akademika: Jurnal Studi Islam dan Sosial 3, no. 2 (December 28, 

2016): 123. 
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7) Pembelajaran bersifat self reflecting atau merefleksi diri. 

8) Pembelajaran bersifat self monitoring yaitu mengevaluasi lagi, 

memonitor lagi dari awal, untuk mengetahui perkembangannya apa 

dan apa yang diperoleh. 

9) Pembelajaran bersifat autentik.32 

c. Langkah-langkah Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

1) Orientasi masalah. Tujuan pembelajaran dijelaskan oleh pendidik, 

pemberian motivasi agar peserta didik aktif dalam PBL. Sedangkan 

peserta didik menerima arahan dan antusias serta proaktif saat 

pembelajaran.  

2) Mengorganisasikan peserta didik. Pendidik mengorganisasikan 

tugas belajar yang berhubungan dengan masalah. Kemudian 

peserta didik menentukan dan mengatur tugas belajar. 

3) Membimbing pengalaman individual dan kelompok. Pendidik 

mendorong peserta didik untuk mengumpulkan informasi yang 

diperlukan dalam kegiatan eksperimen. Sedangkan peserta didik 

mengumpulkan informasi yang sesuai, dan bereksperimen untuk 

memecahkan masalah. 

4) Mengembangkan dan menyajikan hasil karya. Pendidik membantu 

peserta didik dalam menyusun dan menyajikan apa yang dihasilkan 

 
32 Ujiati Cahyaningsih and Anik Ghufron, “Pengaruh Penggunaan Model Problem-Based 

Learning terhadap Karakter Kratif dan Berpikir Kritis dalam Pembelajaran Matematika,” Jurnal 

Pendidikan Karakter 7, no. 1 (August 30, 2016): 107. 
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setelah pembelajaran seperti halnya sebuah laporan kemudian 

dipresentasikan peserta didik. 

5) Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. 

Pendidik membantu peserta didik melakukan refleksi atau evaluasi 

terhadap proses penyelidikan. Sedangkan peserta didik melakukan 

refleksi dan evaluasi terhadap proses penyelidikan.33 

d. Kelebihan dan Kekurangan Problem Based Learning (PBL) 

Problem Based Learning (PBL) memiliki beberapa kelebihan 

diantaranya yaitu: 

1) Problem Based Learning (PBL) dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis, menumbuhkan inisiatif peserta didik dalam bekerja, 

memotivasi internal untuk belajar, dan dapat mengembangkan 

hubungan interpersonal dalam bekerja kelompok. 

2) Terjadinya pembelajaran bermakna pada problem based learnig 

(PBL). Peserta didik belajar memecahkan suatu masalah maka 

peserta didik akan menerapkan pengetahuan yang dimilikinya. 

3) Membuat peserta didik menjadi pembelajar yang mandiri dan 

bebas. 

4) Pemecahan masalah dapat membantu peserta didik untuk 

mengembangkan pengetahuan barunya dan bertanggung jawab 

dalam pembelajaran yang mereka lakukan, juga dapat mendorong 

 
33Yenni Fitra Surya, “Penerapan Model Pembelajaran Problem Based Learning untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas IV SDN 016 Langgini Kabupaten Kampar,” 

Jurnal Pendidikan Matematika 1, no. 1 (2017): 42. 
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untuk melakukan evaluasi sendiri baik terhadap hasil belajar 

maupun proses belajar.34 

Problem Based Learning (PBL) memiliki beberapa kekurangan 

diantaranya yaitu: 

1) Jika peserta didik tidak mempunyai kepercayaan bahwa masalah 

yang dipelajari mudah untuk dipecahkan, maka peserta didik akan 

merasa enggan untuk mencoba. 

2) Perlu ditunjang oleh buku yang dapat dijadikan pemahaman dalam 

kegiatan pembelajaran. 

3) Pembelajaran model problem based learning (PBL) membutuhkan 

waktu yang lama. 

4) Tidak semua mata pelajaran matematika bisa diterapkan model 

pembelajaran ini.35 

4. Liveworksheets 

Dalam perkembangan media pembelajaran, terdapat beberapa jenis 

media, diantaranya cetak, audio, slide suara, transparansi, film/ video, 

multimedia interaktif, e-learning, dan media digital. Dalam penelitian ini, 

peneliti penggunakan jenis media pembelajaran digital. Media 

pembelajaran berbasis digital merupakan strategi pembelajaran yang dapat 

digunakan disekolah. Melalui media berbasis digital dalam pembelajaran, 

dapat menciptakan minat tersendiri bagi peserta didik dalam memahami 

 
34 Retnaning Tyas, “Kesulitan Penerapan Problem Based Learning dalam Pembelajaran 

Matematika,” Tecnoscienza 2, no. 1 (oktober 2017): 46. 
35 Tyas, 47. 



25 

 

 

pembelajaran. Salah satu aplikasi LKPD interaktif yang dapat digunakan 

yaitu liveworksheets.36 

a. Pengertian Liveworksheets 

Aplikasi liveworksheets merupakan sebuah aplikasi yang dapat 

diakses di google dan merupakan aplikasi gratis. Aplikasi ini dapat 

membantu pendidik mengubah lembar kerja yang dicetak atau dalam 

bentuk kertas menjadi latihan online interaktif, dan aplikasi 

liveworksheets ini pula sekaligus dapat mengoreksi secara otomatis. 

Pada aplikasi liveworksheets kita dapat menampilkan materi berupa 

vidio, gambar serta simbol-simbol menarik lainnya yang tentunya 

dapat menambah daya tarik dan semangat peserta didik. Selain dapat 

digunakan untuk penyampaian materi pembelajaran, pendidik juga 

dapat membuat LKPD secara aktif pada liveworksheets tersebut.  

b. Kelebihan Liveworksheets 

Aplikasi liveworksheets memiliki beberapa kelebihan 

diantaranya yaitu:  

1) Praktis dalam pembuatannya maupun penggunaannya. 

2) Dapat mengkonversi LKPD tradisional menjadi LKPD interaktif 

dengan umpan balik otomatis. 

3) Peserta didik dapat mengerjakannya dan mengirimkan jawaban 

secara online, sehingga hemat kertas. 

 
36L. Heny Nirmayani, “Kegunaan Aplikasi Liveworksheet Sebagai LKPD Interaktif Bagi 

Guru-Guru SD di Masa Pembelajaran Daring Pandemi Covid 19,” Edukasi: Jurnal Pendidikan 

Dasar 3, no. 1 (March 1, 2022): 11. 
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4) Jawaban dan skor yang diperoleh peserta didik tersimpan secara 

otomatis dan dapat diunduh setiap saat.  

5) Merupakan media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik 

sehingga meningkatkan aktivitas belajar peserta didik.37 

c. Kekurangan Liveworksheets 

Liveworksheets dengan berbagai kelebihannya memiliki 

kekurangan, yaitu membutuhkan perangkat hardware seperti 

komputer, laptop, notebook, dan perangkat hardware lainnya.38 

5. Aritmatika Sosial  

a. Pengertian Aritmatika Sosial 

Aritmatika sosial diartikan sebagai cabang ilmu dalam 

matematika yang mana pembahasannya seputar kejadian-kejadian atau 

berbagai transaksi ekonomi sehari-hari yang nantinya dipecahkan 

menggunakan aplikasi aritmatika. Pada kegiatan transaksi tersebut, 

terdapat harga jual, harga beli, untung serta rugi. 

b. Nilai Keseluruhan, Nilai Per unit dan Nilai Sebagian 

Nilai keseluruhan diartikan sebagai nilai total seluruh unit yang 

tersedia, sedangkan nilai per unit diartikan sebagai nilai per satu satuan 

 
37Nirmayani, 11., 
38Resi Yulia Aftiani, Khairinal Khairinal, and Suratno Suratno, “Pengembangan Media 

Pembelajaran E-BOOK Berbasis Flip PDF Professional Untuk Meningkatkan Kemandirian 

Belajar dan Minat Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Ekonomi Siswa Kelas X IIS 1 SMA NegeriI 

2 Kota Sungai Penuh,” Jurnal Manajemen Pendidikan dan Ilmu Sosial 2, no. 1 (July 4, 2021): 

461. 
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dari produk.39 Rumus dibawah ini dapat digunakan untuk 

menghitungnya : 

 

 

 

c. Harga Penjualan, Keuntungan (Laba), dan Rugi 

1) Harga penjualan dan pembelian 

Harga penjualan diartikan sebagai nilai atau harga barang 

dijual. Sedangkan harga pembelian diartikan sebagai harga yang 

harus dibayar pedagang ke pabrik atau tempat lain saat mereka 

membeli barang dagangan. Diantara harga penjualan dan harga 

pembelian tersebut, ada selisihnya yang bisa disebut untung atau 

rugi.  

2) Laba (untung) 

Laba diartikan sebagai selisih positif dari penjualan yang 

dikurangi biaya dan pajak yang dikeluarkan. Rumusnya sebagai 

berikut : 

  

3) Rugi  

Rugi diartikan sebagai jumlah yang dikeluarkan lebih tinggi 

daripada pendapatan yang didapat. Rumusnya sebagai berikut :  

 
39Yunita Safitri, Rizki Wahyu Yunian Putra, and Netriwati, Mari Belajar Matematika 

Perbandingan Dan Aritmatika Sosial Dilengkapi Soal-Soal Cerita (Bandar Lampung: CV Arjasa 

Pratama, 2021), 66. 

Nilai keseluruhan = banyak unit × nilai per unit 

Nilai per unit  = 
𝑵𝒊𝒍𝒂𝒊 𝒌𝒆𝒔𝒆𝒍𝒖𝒓𝒖𝒉𝒂𝒏 

𝑩𝒂𝒏𝒚𝒂𝒌 𝒖𝒏𝒊𝒕
 

Nilai sebagian  = banyak sebagian unit × nilai 

 

Laba = Harga Jual – harga Beli 
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d. Persentase Untung dan Rugi 

1) Menentukan persentase untung dan rugi 

Persen biasanya digunakan sebagai pernyataan besarnya 

untung atau besarnya rugi dalam perdagangan. Persentase untung 

didapat bila harga jual lebih tinggi dari harga beli. Persentase rugi 

didapat bila harga beli lebih tinggi dari harga jual. Rumus 

hitungnya sebagai berikut : 

 

 

 

2) Menentukan harga penjualan dan harga pembelian jika persentase 

untung atau rugi diketahui 

Harga pembelian dan harga penjualan setelah ditambahkan 

persentase untung dan rugi adalah sebagai berikut.40 

 

 

 

 

 

 
40Rizki Nurhana Friantini, Rahmat Winata, and Jeliana Intan Permata, “Pengembangan 

Modul Kontekstual Aritmatika Sosial Kelas 7 SMP,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan 

Matematika 4, no. 2 (July 13, 2020): 564. 

Rugi = Harga Beli – Harga Jual 

 

% 𝑢𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑢𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔

ℎ𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑝𝑒𝑚𝑏𝑒𝑙𝑖𝑎𝑛
 × 100%  

% 𝑟𝑢𝑔𝑖 =  
𝑟𝑢𝑔𝑖

ℎ𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑝𝑒𝑚𝑏𝑒𝑙𝑖𝑎𝑛
 × 100%  

 

 

Jika % untung diketahui: 

Penjualan = harga beli + ( % untung × harga beli) 

Jika % rugi diketahui: 

Penjualan = harga beli - ( % rugi × harga beli) 
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e. Rabat (Diskon), Bruto, Tara dan Netto 

1) Rabat (diskon) 

Rabat adalah potongan harga atau lebih dikenal dengan 

istilah diskon. Biasanya banyak swalayan menggunakannya untuk 

menarik konsumen datang ke toko mereka. Rabat biasanya 

diperhitungkan dengan menggunakan persen. Terdapat perbedaan 

istilah antara rabat dan diskon. Istilah rabat biasanya dipakai oleh 

produsen kepada agen, pengecer atau grosir. Sedangkan diskon 

digunakan oleh pengecer, agen atau grosir kepada konsumen.    

kepada grosir, agen atau pengecer. Rumus hitungnya sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

2) Neto, tara dan bruto 

dalam perdagangan, istilah neto bisa disebut juga dengan 

berat bersih, tara yaitu potongan berat dan bruto yaitu berat kotor. 

Rumus hitungnya adalah sebagai berikut.41 

 

 

 

 
41Ponidi and Masayuki Nugroho, Modul Pembelajaran SMP Terbuka Matematika Kelas 

VII (Indonesia: Direktorat Sekolah Menengah Pertama, 2020), 30. 

𝑹𝒂𝒃𝒂𝒕 = 𝒑𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 𝒅𝒊𝒔𝒌𝒐𝒏 × 𝒉𝒂𝒓𝒈𝒂 𝒔𝒆𝒃𝒆𝒍𝒖𝒎 𝒅𝒊𝒔𝒌𝒐𝒏 

Harga setelah diskon : 

𝒉𝒂𝒓𝒈𝒂 𝒔𝒆𝒕𝒆𝒍𝒂𝒉 𝒅𝒊𝒔𝒌𝒐𝒏 = 𝒉𝒂𝒓𝒈𝒂 𝒔𝒆𝒃𝒆𝒍𝒖𝒎 𝒅𝒊𝒔𝒌𝒐𝒏 

−𝒓𝒂𝒃𝒂𝒕 (𝒅𝒊𝒔𝒌𝒐𝒏) 
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f. Bunga Tunggal dan Pajak 

1) Bunga tunggal 

Nilai dari suatu modal yang disimpan dibank dalam jangka 

waktu tertentu disebut dengan bunga. Bunga tunggal merupakan 

bunga yang sama atau tidak  berubah pada setiap periodenya.  

Bunga umumnya dihitung pertahun. Rumus bunga adalah sebagai 

berikut : 

 

 

 

1) Pajak  

Pajak merupakan kewajiban setiap masyarakat untuk 

menyerahkan sebagian kekayaan kepada negara dengan peraturan 

yang ditetapkan oleh pemerintah.42 

B. Kajian Studi yang Relevan 

Kajian studi yang relevan berisi penelitian-penelitian terdahulu yang 

relevan. Bahan ajar dalam bentuk elektronik LKPD berbasis problem based 

learning (PBL) banyak dibahas oleh beberapa penelitian. Penelitian relevan 

 
42Safitri and Wahyu Yunian Putra, Mari Belajar Matematika Perbandingan Dan 

Aritmatika Sosial Dilengkapi Soal-Soal Cerita, 79–80. 

𝒃𝒓𝒖𝒕𝒐                          = 𝒏𝒆𝒕𝒕𝒐 + 𝒕𝒂𝒓𝒂 

𝒏𝒆𝒕𝒕𝒐                           = 𝒃𝒓𝒖𝒕𝒐 − 𝒕𝒂𝒓𝒂 

𝒕𝒂𝒓𝒂                             = 𝒃𝒓𝒖𝒕𝒐 − 𝒏𝒆𝒕𝒕𝒐 

𝒕𝒂𝒓𝒂                             = 𝒑𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 𝒕𝒂𝒓𝒂 × 𝒃𝒓𝒖𝒕𝒐 

𝒑𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 𝒕𝒂𝒓𝒂   =
𝒕𝒂𝒓𝒂

𝒃𝒓𝒖𝒕𝒐
× 𝟏𝟎𝟎% 

 

Bunga dalam 1 tahun  = 𝒑𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏 𝒃𝒖𝒏𝒈𝒂 × 𝒎𝒐𝒅𝒂𝒍 

Bunga dalam n bulan  = 
𝒏

𝟏𝟐
 × 𝒑𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏 𝒃𝒖𝒏𝒈𝒂 × 𝒎𝒐𝒅𝒂𝒍 
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merupakan penelitian-penelitian yang telah ada yang kemudian dijadikan 

dasar atau acuan penulis dalam melaksanakan penelitian. Hasil karya penulis 

memiliki kesamaan dengan penelitian yang relevan. Beberapa penelitian 

menunjukkan bahwa pengembangan bahan ajar dalam bentuk E-LKPD 

berbasis PBL efektif untuk digunakan. Adapun beberapa penelitian yang 

berkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu : 

1. Annisa Nur Fadhila dengan judul “Pengembangan E-LKPD Berbasis PBL 

Menggunakan Flip PDF Professional untuk Meningkatkan Literasi Sains 

Pada Materi Medan Magnet”. 

Penelitian ini menghasilkan E-LKPD berbasis PBL menggunakan 

Flip PDF Professional untuk meningkatkan literasi sains pada materi 

medan magnet dinyatakan layak untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran dengan memperoleh persentase validasi rata-rata pada 

seluruh aspek sebesar 82,61% berdasarkan aspek kelayakan materi, 

kelayakan penyajian, kelayakan keterbacaan, kelayakan kebahasan, aspek 

literasi sains dan aspek langkah PBL. E-LKPD mendapat respon yang baik 

dari peserta didik.43 Persamaannya adalah sama-sama mengembangkan 

bahan ajar berupa  E-LKPD berbasis problem based learning. 

Perbedaannya adalah, pada penelitian sebelumnya bertujuan untuk 

meningkatkan literasi sains, sedangkan pada penelitian yang peneliti 

lakukan hanya sampai kepraktisan. Materi pada penelitian sebelumnya 

adalah medan magnet, sedangkan pada penelitian ini materi yang 

 
43Fadhila, “Pengembangan E-LKPD Berbasis PBL Menggunakan Flip PDF Professional 

untuk Meningkatkan Literasi Sains pada Materi Medan Magnet,” 68. 
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digunakan adalah aritmatika sosial. Selanjutnya aplikasi yang digunakan 

pada penelitian terdahulu adalah Flip PDF Professional, sedangkan pada 

peelitian ini peneliti menggunakan aplikasi liveworksheets untuk 

mengembangkan bahan ajar. 

2. Isma Syaftiani Syafrudin et al dengan judul “ Pengembangan E-LKPD 

untuk Mendukung Kemampuan Literasi Matematis pada Materi 

Aritmatika Sosial” 

Pengembangan ELKPD dengan liveworksheets dikategorikan valid 

sesuai dengan nilai dari para ahli yakni persentase ahli media sebesar 75%, 

persentase ahli materi sebesar 88%. Pengembangan E-LKPD dengan 

liveworksheets dikategorikan praktis dalam pembelajaran matematika 

dengan mendapatkan hasil respons guru sebesar 88% dan hasil respon 

peserta didik sebesar 79,33%. Selanjutnya pengembangan E-LKPD 

dengan liveworksheets dikategorikan efektif berdasarkan persentase 

ketuntasan evaluasi peserta didik sebesar 80%, maka ELKPD 

dikategorikan efektif.44 Persamaannya adalah sama-sama mengembangkan 

bahan ajar berupa E-LKPD matematika menggunakan aplikasi 

liveworsheets pada materi aritmatika sosial. Perbedaannya adalah, pada 

penelitian sebelumnya pendekatan yang digunakan adalah problem solving 

sedangkan penelitian yang akan peneliti kembangkan menggunakan 

pendekatan problem based learning. 

 
44 Isma Syaftiani Syafruddin, Etika Khaerunnisa, and Isna Rafianti, “Pengembangan E-

LKPD untuk Mendukung Kemampuan Literasi Matematis pada Materi Aritmatika Sosial,” Jurnal 

Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 3 (October 26, 2022): 3225. 
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3. Astuti dengan judul “Pengembangan LKPD Berbasis Problem Based 

Learning (PBL) untuk Kelas VII SMP/MTs Mata Pelajaran Matematika” 

Hasil validasi dari para validator menunjukkan bahwa telah 

dihasilkan LKPD berbasis problem based learning yang valid baik dari 

segi isi, bahasa dan konstruk dengan karakteristik seperti LKPD yang 

dihasilkan telah disesuaikan dengan ciri-ciri dari problem based learning 

yaitu orientasi peserta didik pada masalah, membimbing penyelidikan 

individual maupun kelompok, mengorganisasi peserta didik untuk belajar, 

mengembangkan dan menyajikan hasil karya, menganalisa dan 

mengevaluasi proses pemecahan masalah.45 Persamaannya adalah sama-

sama mengembangkan bahan ajar berupa E-LKPD berbasis problem based 

learning. Perbedaannya adalah, pada penelitian sebelumnya materi dalam 

E-LKPD adalah bilangan bulat, sedangkan penelitian yang akan peneliti 

kembangkan menggunakan materi aritmatika sosial. 

4. Yunita Triwiyanti Pribadi et al dengan judul “Pengembangan E-LKPD 

Materi Bilangan Pecahan Berbasis Problem Based Learning pada Kelas 

IV Sekolah Dasar” 

Menjelaskan bahwa Hasil rata-rata persantase dari penilaian expert 

review secara menyeluruh terhadap produk yang dikembangkan yaitu E-

LKPD gebeka adalah sebesar 86,20% dan dapat dikategorikan sangat baik, 

artinya E-LKPD ini dapat digunakan tanpa revisi.Selanjutnya yaitu uji 

coba yang dilakukan secara perseorangan (one to one evaluation) yang 

 
45Astuti, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Problem Based 

Learning (PBL) untuk Kelas VII SMP/MTs Mata Pelajaran Matematika,” 1011. 
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dilakukan di SDN Menteng Atas 01 Pagi didapati hasil rata-rata persentase 

penilaian dari lima responden sebesar 83,66% dan dapat dikategorikan 

sangat baik, artinya E-LKPD dapat digunakan tanpa revisi.46 

Persamaannya adalah sama-sama mengembangkan bahan ajar berupa E-

LKPD berbasis problem based learning. Perbedaannya adalah, pada 

penelitian sebelumnya materi dalam E-LKPD adalah bilangan pecahan 

untuk Sekolah Dasar, sedangkan penelitian yang akan peneliti 

kembangkan menggunakan materi aritmatika sosial untuk jenjang Sekolah 

Menengah Pertama. 

C. Kerangka Pikir 

Proses pembelajaran merupakan hal yang sangat penting didalam 

pendidikan. Terlebih lagi adanya anggapan bahwa matematika adalah ilmu 

yang sulit untuk dipelajari dan dipahami, membuat kesan matematika semakin 

mengerikan. Untuk itu pendidik perlu meningkatkan pembelajaran dengan 

menyediakan bahan ajar yang menarik sehingga dapat menambah motivasi 

peserta didik dalam belajar. Pada penelitian ini peneliti berfokus pada peserta 

didik kelas VII B SMP IT Insan Mulia Batanghari dan materinya adalah 

aritmatika sosial dengan pendekatan berbasis problem based learning berupa 

bahan ajar E-LKPD.  

Bahan ajar matematika yang tersedia masih berupa buku paket dari 

perpustakaan sekolah, dan belum mampu menjadikan peserta didik memahami 

 
46Yunita Triwiyanti Pribadi, Dudung Amir Sholeh, and Yetty Auliaty, “Pengembangan E-

LKPD Materi Bilangan Pecahan Berbasis Problem Based Learning pada Kelas IV Sekolah Dasar,” 

Prima Magistra: Jurnal Ilmiah Kependidikan 2, no. 2 (September 11, 2021): 278. 
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materi yang ada, pembelajaran juga masih berpusat pada pendidik (teacher 

center) serta masih kurangnya inovasi-inovasi bahan  ajar yang mendukung 

proses belajar mengajar. Salah satu bahan ajar yang mendukung proses 

pembelajaran adalah E-LKPD matematika berbasis problem based learning 

yang memuat materi aritmatika sosial untuk siswa kelas VII SMP. Dengan 

adanya E-LKPD ini dapat membantu peserta didik dalam memahami materi 

dengan bimbingan pendidik atau secara mandiri. Pengembangan E-LKPD ini 

menggunakan model pengembangan  ADDIE yang terdiri dari lima tahapan 

utama yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation (uji coba), dan Evalution (evaluasi). Secara 

ringkas, kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar 2.1 

berikut ini : 
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Wawancara(Analysis) 

Kurangnya bahan ajar yang digunakan pendidik, beberapa pendidik hanya menggunakan 

bahan ajar seadanya saja, yaitu berupa buku paket matematika yang tersedia 

diperpustakaan. Peserta didik juga mengalami kendala selama proses pembelajaran 

Matematika khususnya pada materi Aritmatika Sosial. Pendidik masih sering 

menggunakan metode ceramah, dan pembelajaran masih berpusat pada pendidik (teacher 

center).  

 

 

 

 

Dibutuhkan E-LKPD Matematika Berbasis Problem 

Based Learning di SMP IT Insan Mulia Batanghari 

Perancangan Produk (Design) 

Pengembangan Produk (Development) 

Validasi oleh Ahli Materi dan Ahli Media 

Layak Tidak Layak 

Revisi  

Uji Coba Produk (Implementation) 

Produk Akhir E-LKPD Berbasis Problem Based Learning di 

SMP IT Insan Mulia Batanghari 

Evaluasi (Evaluation) 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir  
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Gambar 2.1 diatas merupakan gambaran alur penelitian pengembangan 

E-LKPD yang dikembangkan oleh peneliti. Tahap-tahap pengembangan 

tersebut memudahkan peneliti untuk melakukan pengembangan E-LKPD 

matematika berbasis problem based learning di SMP IT Insan Mulia 

Batanghari pada materi aritmatika sosial. E-LKPD matematika harus melalui 

proses validasi oleh para validator dan uji coba produk kepada peserta didik 

untuk mendapatkan E-LKPD yang valid dan praktis ketika digunakan sebagai 

bahan ajar dalam pembelajaran. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan atau 

Reseach and Development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan atau 

Reseach and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji kevalidan produk tersebut.47 

Dengan kata lain, Reseach and Development adalah rangkaian proses atau 

langkah-langkah dalam rangka mengembangkan suatu produk baru atau 

menyempurnakan produk yang telah ada agar dapat dipertanggungjawabkan.  

Penelitian pengembangan ini ditujukan untuk menghasilkan produk 

bahan ajar matematika berupa E-LKPD matematika berbasis problem based 

learning materi aritmatika sosial pada peserta didik kelas VII B SMP IT Insan 

Mulia Batanghari. Model pengembangan yang peneliti gunakan adalah model 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu tahap analisis (Analysis), tahap 

perancangan (Design), tahap pengembangan (Development), tahap uji coba 

(Implementation), dan tahap evaluasi (Evaluation). Metode yang digunakan 

untuk memperoleh data dalam penelitian ini menggunakan angket validasi 

yang diberikan kepada para ahli untuk mengetahui kevalidan dari produk yang 

dibuat, serta angket respon peserta didik guna mengetahui kepraktisan dari 

produk yang telah dibuat oleh peneliti.48 

 
47Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (Bandung: 

Alfabeta, 2014), 297. 
48Lingga Anzalna, Misdalina Misdalina, and Tika Dwi Nopriyanti, “Pengembangan 

LKPD Berorientasi Model Pembelajaran Flipped Classroom Pada Materi Aritmatika Sosial Kelas 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang dikembangkan dalam penelitian 

pengembangan E-LKPD matematika berbasis poblem based learning di SMP 

IT Insan Mulia Batanghari, menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Dimana model pengembangan ADDIE terdapat 5 tahapan yaitu Analysis 

(Analisis), design (perancangan), development (pengembangan),  

implementation (uji coba), evaluation (evaluasi). Model pengembangan 

ADDIE adalah model yang sangat tepat untuk mengembangkan sebuah 

produk, karena model ini merupakan pedoman kerangka kerja untuk situasi 

yang kompleks.49Kelima tahapan ADDIE ini dapat dilihat pada gambar 3.1 

sebagai berikut. 

 

         

 

 

 

 

 

  Gambar 3.1 Tahapan Model ADDIE50 

 
VII SMP,” Jurnal Derivat: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika 9, no. 1 (July 19, 

2022): 97. 
49Ayu Wandari, Kamid Kamid, and Maison Maison, “Pengembangan Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) pada Materi Geometri berbasis Budaya Jambi untuk Meningkatkan 

Kreativitas Siswa,” Edumatika : Jurnal Riset Pendidikan Matematika 1, no. 2 (November 13, 

2018): 50. 
50Nyoman Sugihartini and Kadek Yudiana, “ADDIE Sebagai Model Pengembangan 

Media Instruksional Edukatif (MIE) Mata Kuliah Kurikulum dan Pengajaran,” Jurnal Pendidikan 

Teknologi dan Kejuruan 15, no. 2 (August 11, 2018). 

Implementation 
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Gambar 3.1  diatas merupakan tahapan model ADDIE, dimana model 

pengembangan ADDIE terdapat 5 tahapan yaitu Analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. Adapun tahapan yang 

dilaksanakan pada penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut : 

1. Analisis (Analysis) 

Analisis merupakan tahap paling awal penelitian dan 

pengembangan model R&D ADDIE. Tahap analisis yaitu tahap  

menganalisis perlunya pengembangan bahan ajar dalam tujuan 

pembelajaran.51 Tahapan yang dilakukan adalah analisis kebutuhan bahan 

ajar yang dibutuhkan di sekolah tersebut, situasi serta kondisi yang telah 

dilakukan di SMP IT Insan Mulia Batanghari agar sesuai harapan dalam 

pengunaan bahan ajar berupa E-LKPD. Wawancara kepada salah satu 

pendidik matematika dan kepada beberapa peserta didik disekolah tersebut 

dilakukan sebagai langkah awal guna mengetahui permasalahan yang ada 

disekolah selama proses pembelajaran. 

Analisis yang dilakukan peneliti adalah sebagai berikut : 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dalam penelitian ini diperlukan untuk 

mengetahui kebutuhan peserta didik mengenai bahan ajar yang 

digunakan yang dapat membantu peserta didik dalam memahami 

pembelajaran. Analisis kebutuhan ini dilakukan dengan wawancara 

 
51Nadia Alima Fadhila et al., “Pengembangan Bahan Ajar Menggunakan Model ADDIE 

Pada Materi Struktur dan Fungsi Jaringan Tumbuhan SMA Kurikulum 2013,” Jurnal pendidikan 

Biologi 13, no. 1 (2022): 5. 
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pada salah satu pendidik mata pelajaran matematika, dan pada peserta 

didik kelas VII di SMP IT Insan Mulia Batanghari. 

b. Analisis Materi 

Analisis materi dilakukan dengan pengamatan serta pengkajian 

terhadap beberapa buku, terutama buku paket matematika kelas VII 

hasil terbitan dari kemendikbud. Hal ini dikarenakan di SMP IT Insan 

Mulia Batanghari menggunakan buku tersebut sebagai sumber belajar 

peserta didik. 

c. Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan untuk mengetahui kurikulum 

yang digunakan di SMP IT Insan Mulia Batanghari. Setelah data 

kurikulum diketahui melalui wawancara, selanjutnya ditentukan 

kompetensi dasar serta indikator untuk pengembangan bahan ajar. 

Kurikulum yang digunakan di sekolah tersebut yaitu kurikulum 2013 

yang dikombinasikan dengan kurikulum JSIT.   

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahapan perancangan meliputi beberapa perancangan 

pengembangan bahan ajar diantaranya meliputi beberapa kegiatan sebagai 

berikut : 

a. Mengumpulkan informasi dan data tentang pengembangan E-LKPD 

atau bahan ajar elektronik lainnya yang relevan dengan penelitian yang 

dilakukan peneliti, sebagai referensi dalam proses pengembangan 

produk. Terutama pengembangan E-LKPD materi aritmatika sosial. 
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b. Merancang kerangka bahan ajar yang mencakup gambaran 

keseluruhan isi materi yang akan disusun dengan menyesuaikan 

capaian pembelajaran. Selanjutnya dilakukan penyusunan uraian apa 

saja, materi yang akan ditampilkan pada bahan ajar, serta menentukan 

ukuran kertas, jenis huruf, font, warna spasi yang akan digunakan 

dalam penyusunan E-LKPD. 

c. Merancang instrumen yang akan digunakan dalam penelitian.  

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan (Development) adalah tahap pembuatan 

bahan ajar yang telah dirancang pada tahap sebelumnya.52 Pada tahap ini, 

akan dihasilkan produk yaitu bahan ajar berupa E-LKPD yang disesuaikan 

dengan pendekatan problem based learning yang telah dirancang pada 

tahap sebelumnya. Selama proses penyusunan E-LKPD, dosen 

pembimbing memberikan masukan-masukan sehingga akhirnya E-LKPD 

tersebut dinyatakan siap untuk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media.  

Selanjutnya, akan dilakukan penilaian kevalidan produk oleh ahli 

materi dan media, dengan mengisi lembar validasi sehingga diperoleh 

hasil penilaian. Dalam proses validasi menghasilkan kritikan, komentar 

serta masukan yang akan digunakan untuk melakukan analisis serta revisi 

bahan ajar yang dikembangkan. Revisi tersebut dilakukan guna 

menghindari kesalahan yang terdapat dalam E-LKPD, misalnya kesalahan 

isi, kesalahan bahasa serta kesalahan penyajian. Jika telah memenuhi skor 

 
52Fadhila et al., 6. 
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valid, maka produk yang dikembangkan siap diuji coba pada tahap uji 

coba (Implementation). 

4. Tahap Uji Coba (Implementation) 

Pada tahap implementasi, bahan ajar yang telah di uji kevalidannya 

oleh para ahli, selanjutnya akan diimplementasikan kepada peserta didik 

SMP IT Insan Mulia Batanghari. Produk E-LKPD yang telah dibuat 

diujicobakan kepada peserta didik, tahap ini dapat dilakukan jika hasil dari 

uji coba sudah memenuhi kriteria. E-LKPD ini akan diimplementasikan 

kepada peserta didik kelas VII B SMP IT Insan Mulia Batanghari, peserta 

didik akan diberikan angket respon peserta didik mengenai E-LKPD yang 

dibuat untuk melihat kepraktisannya.  

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi diperoleh dalam rangka mendapat feedback pada proses 

pembelajaran dan mengukur pencapaian melalui indikator pembelajaran. 

Evaluasi sangat penting dilakukan karena peneliti dapat mengetahui 

apakah produk yang telah dikembangkan harus direvisi dalam skala besar 

atau hanya perlu menambahkan beberapa masukan dan saran ahli dari data 

instrumen penilaian yang telah diterima. Berdasarkan keseluruhan proses, 

E-LKPD matematika berbasis problem based learning yang 

dikembangkan diharapkan layak digunakan dalam pembelajaran 

matematika. 
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C. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba  

Uji coba produk dilakukan setelah divalidasi oleh ahli materi dan 

ahli media serta telah dilakukan perbaikan sesuai masukan dan saran dari 

validator. Selanjutnya, akan dilakukan uji coba lapangan kepada peserta 

didik SMP IT Insan Mulia Batanghari kelas VII B. Pada tahap ini, peserta 

didik diminta untuk memberikan respon terhadap penggunaan bahan ajar 

E-LKPD. 

Pada saat uji coba lapangan dilakukan, peneliti akan menjelaskan 

tata cara penggunaan bahan ajar E-LKPD kepada peserta didik. Setelah itu, 

peserta didik diminta untuk membaca serta memperhatikan secara 

berkelompok E-LKPD yang telah dikembangkan dan peserta didik diminta 

untuk mengerjakan latihan soal yang ada pada E-LKPD tersebut. 

Selanjutnya, peserta didik diminta mengisi angket untuk mengetahui 

kepraktisan dari bahan ajar tersebut.   

2. Subjek Uji Coba 

Tahap selanjutnya setelah bahan ajar divalidasi oleh validator 

adalah diuji cobakan ke lapangan. Subjek uji coba dalam penelitian ini 

adalah peserta didik kelas VII B di SMP IT Insan Mulia Batanghari. Yang 

berlokasi di Jl. Majapahit 41 C Batangharjo Kec Batanghari Lampung 

Timur, Lampung. Subjek uji coba pada peserta didik dilakukan pada 

kelompok kecil yaitu sekitar 19 orang peserta didik kelas VII B. 
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D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti dalam 

penelitian pengembangan ini menggunakan empat jenis yaitu : 

a. Observasi  

Segala hal yang berkaitan dengan proses penyelidikan untuk 

memahami dan mengidentifikasi variabel untuk menegakkan diagnosis 

psikologis disebut observasi. Observasi sebagai teknik pengumpulan 

data mempunyai ciri yang spesifik bila dibandingkan dengan teknik 

yang lain. Dalam observasi, peneliti mengamati untuk digunakan 

sebagai sumber data penelitian. Observasi dilakukan untuk mengetahui 

keadaan lingkungan sehingga dapat memperkuat penelitian. 

b. Wawancara  

Wawancara yang dilakukan merupakan teknik pengumpulan 

data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk 

menemukan permasalahan yang harus diteliti. Wawancara yang 

dilakukan oleh peneliti juga bertujuan untuk mengetahui hal-hal dari 

responden yang lebih mendalam dan jumlah respondennya yang 

sedikit.53  Wawancara dalam penelitian ini ditunjukan untuk pendidik 

mata pelajaran matematika di SMP IT Insan Mulia Batanghari, dengan 

tujuan untuk mengetahui bagaimana pembelajaran matematika yang 

 
53Ibid.,Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D, 194. 
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dilaksanakan di sekolah tersebut dan data yang diperoleh dipergunakan 

sebagai data awal analisis kebutuhan produk.  

c. Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawab.54 Angket dalam penelitian ini 

digunakan untuk mengumpulkan data mengenai kevalidan dan 

kepraktisan E-LKPD yang diberikan kepada para ahli materi, ahli 

media dan juga kepada peserta didik sebagai sebjek uji coba. 

d. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah data tertulis berupa alat pengukuran 

tentang fakta-fakta yang akan dijadikan sebagai buku penelitian. 

Dokumentasi dalam penelitian ini berupa foto proses pembelajaran 

yang berlangsung dengan tujuan untuk menganalisis data kebutuhan 

serta dokumentasi saat berlangsungnya uji coba produk. Dokumentasi 

digunakan untuk memperkuat penelitian dan sebagai bukti bahwa telah 

melakukan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti.  

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian merupakan semua alat ukur yang digunakan 

peneliti untuk mengumpulkan data-data secara sistematis untuk 

pengumpulan data dalam suatu penelitian. Dalam penelitian ini, instrumen 

yang digunakan peneliti adalah sebagai berikut: 

 
54199. 
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a. Instrumen Kevalidan 

Lembar validasi ini digunakan sebagai alat untuk mengukur 

data kevalidan E-LKPD yang dikembangkan oleh peneliti yang  

komponen-komponen penyusunannya berdasarkan penilaian para ahli 

sebelum diujicobakan kepada peserta didik. Adapun kisi-kisi lembar 

validasi angket ahli materi dan ahli media sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi55 

No Aspek yang 

dinilai 

Indikator  Butir 

pertanyaan 

1.  Aspek kelayakan 

isi 

Kesesuaian KI/KD  1, 2, 3  

Kesesuaian materi 4, 5, 6 

Keakuratan soal  7, 8, 9, 10, 

11 

2.  Aspek 

Pendekatan 

Problem Based 

Learning 

Sintak atau langkah-

langkah pendekatan 

problem based learning  

12, 13, 14, 

15, 16 

3.  Aspek Bahasa Kejelasan informasi 17, 18 

Kesesuaian bahasa 19, 20 

 

Berdasarkan tabel 3.1 di atas, peneliti menggunakan kisi-kisi 

tersebut sebagai acuan dalam melakukan penilaian kevalidan produk 

kepada validator ahli materi pada produk yang dikembangkan sebelum 

dilakukan uji coba.  

 

 

 
55Delora Jantung Amelia and Abdurrohman Muzakki, “Pengembangan LKPD Berbasis 

Cerita Bergambar Digital Pada Siswa Kelas IV SD,” Jurnal Pendidikan Dasar Nusantara 7, no. 1 

(July 31, 2021): 222. 
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media56 

No Aspek yang 

dinilai 

Indikator Butir 

pertanyaan  

1.  Komponen E-

LKPD 

Terdapat judul, 

kompetensi inti, 

kompetensi dasar, 

petunjuk belajar, tujuan 

pembelajaran, tugas atau 

langkah kerja, dan 

penyelesaian masalah yang 

sesuai dengan pendekatan 

yang digunakan 

 

1, 2, 3 

2.  Desain Cover Cover menarik  4, 5,  

Desain cover sesuai 

dengan materi 

pembelajaran 

6, 7, 8  

3.  Tampilan Isi Kelayakan tampilan  9, 10, 11, 12  

Kelayakan gambar 13, 14, 15 

Kesesuaian bahasa 16, 17  

4.  Media 

Liveworksheets 

E-LKPD mudah 

digunakan 

18 

Kemudahan pengaksesan 

informasi berikutnya 

19 

Keseluruhan tampilan 

media menarik 

20 

 

Berdasarkan tabel 3.2 di atas, peneliti menggunakan kisi-kisi 

tersebut sebagai acuan dalam melakukan penilaian kevalidan produk 

kepada validator ahli media pada produk yang dikembangkan sebelum 

dilakukan uji coba.  

b. Instrumen Kepraktisan 

Instrumen ini ditujukan kepada peserta didik agar memperoleh 

suatu data mengenai respon peserta didik terhadap bahan ajar yang 

 
56Ibid. 
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dikembangkan oleh peneliti. Angket respon peserta didik digunakan 

untuk mendapatkan penilaian dari peserta didik yang telah 

menggunakan E-LKPD berbasis problem based lerning dalam proses 

pembelajaran.  

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket  Respon Peserta Didik57 

No Aspek yang di 

nilai 

Indikator Butir 

Pertanyaan 

1.  Aspek Tampilan Tampilan E-LKPD 

liveworsheets menarik dan 

mudah dipahami 

1, 2, 3, 4, 5 

2.  Aspek Isi E-LKPD matematika 

memuat materi dan latihan 

soal yang dapat dipahami 

peserta didik 

6, 7, 8, 9 

3.  Kebermanfaatan  E-LKPD ini bermanfaat 

dalam pembelajaran 

matematika 

10, 11, 12 

 

5.  Bahasa  Bahasa yang digunakan 

dalam E-LKPD ini mudah 

dipahami 

 

13, 14 

 

 

 

Berdasarkan tabel 3.3 di atas, peneliti menggunakan kisi-kisi 

tersebut sebagai acuan dalam melakukan penilaian kepraktisan produk 

kepada peserta didik pada produk yang dikembangkan sebelum 

dilakukan uji coba. Penilaian dilakukan dengan uji coba respon peserta 

didik setelah menggunakan produk yang dikembangkan oleh peneliti. 

 

 

 
57 Uci Marisa and Arief Rahman Hakim, “Pengembangan E-Modul Berbasis Karakter 

Peduli Lingkungan di Masa Pandemi Covid-19,” Seminar Nasioanal PGSD UNIKAMA 4 (2020): 

326. 
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E. Teknik Analisis Data 

Analisis data diperoleh untuk mengatahui kevalidan dan kepraktisan 

dari bahan ajar berupa E-LKPD yang dikembangkan peneliti. Validasi produk 

dapat dilakukan dengan menghadirkan beberapa ahli atau pakar yang sudah 

berpengalaman untuk menilai produk baru yang telah dirancang. Teknik 

analisis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu : 

1. Analisis Validitas 

Angket validasi berfungsi sebagai instrumen untuk melihat 

kevalidan bahan ajar berdasarkan validasi ahli baik ahli materi maupun 

ahli media. Angket validasi dianalisis dengan skala likert yang 

menggunakan skala 1 sampai dengan 4 dengan pedoman penilaian sebagai 

berikut58 : 

Tabel 3.4 Penskoran Penilaian Validasi 

Kriteria Nilai Keterangan  

4 Sangat Baik 

3 Baik 

2 Kurang Baik 

1 Tidak Baik 

 

Berdasarkan tabel 3.4 di atas, peneliti menggunakan penskoran 

tersebut dalam lembar validasi produk untuk melakukan penilaian 

kevalidan produk oleh validator ahli materi dan ahli media. Interval yang 

ada di skala likert yaitu memiliki rentang skor 1-4 dan yang digunakan 

untuk pilihan jawaban biasanya 3 dan 4 untuk menunjukkan bahwa produk 

yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria. 

 
58Marisa and Hakim, 327. 
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Teknik yang digunakan untuk perhitungan data angket validasi 

yaitu dengan cara sebagai berikut:  

a. Menghitung nilai akhir yang diperoleh pada setiap validator dari hasil 

angket validasi. 

b. Hasil perhitungan skor validasi dimasukkan kedalam rumus sebagai 

berikut: 

 

 

  Keterangan  

  𝑽          =Validitas 

  𝑻𝑺        =Total skor yang diperoleh 

  𝑺𝒎𝒂𝒙 = Skor maksimal 

c. Berdasarkan nilai validitas di atas disusun kriteria seperti pada tabel 

3.5 berikut.59 

Tabel 3.5 Kriteria Uji Kevalidan E-LKPD 

Kriteria Tingkat Kevalidan 

75,01 % - 100,00 % Sangat Valid 

50,01 % - 75,00 % Valid 

25,01 % - 50,00 % Kurang Valid 

<25,00 % Tidak Valid 

Berdasarkan tabel 3.5 di atas, untuk menunjukkan bahwa produk 

sudah bisa digunakan dalam pembelajaran harus mencapai kategori valid 

atau sangat valid berdasarkan telah dilakukannya validasi kepada validator 

ahli materi dan ahli media, serta uji coba produk. 

 

 
59Marisa and Hakim, 327. 

𝑽 =
𝑻𝑺

𝑺𝒎𝒂𝒙
 × 𝟏𝟎𝟎% 
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2. Analisis Angket Respon Peserta Didik (Kepraktisan) 

Angket respon peserta didik berfungsi untuk mendapatkan 

gambaran tentang kepraktisan bahan ajar yang dikembangkan. Angket ini 

menggunakan angket skala likert dengan ketentuan penskoran sebagai 

berikut60: 

Tabel 3.6 Penskoran Penilaian Kepraktisan 

Kriteria Nilai Keterangan  

4 Sangat Baik 

3 Baik 

2 Kurang Baik 

1 Tidak Baik 

 

Berdasarkan tabel 3.6 di atas, peneliti menggunakan penskoran 

tersebut dalam lembar analisis angket respon peserta didik untuk 

melakukan penilaian kepraktisan produk oleh peserta didik. Interval yang 

ada di skala likert yaitu memiliki rentang skor 1-4 dan yang digunakan 

untuk pilihan jawaban biasanya 3 dan 4 untuk menunjukkan bahwa produk 

yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria. 

Teknik yang digunakan untuk perhitungan data angket validasi 

yaitu dengan cara sebagai berikut:  

a. Menghitung nilai akhir dari hasil angket respon peserta didik. 

b. Hasil perhitungan skor angket respon peserta didik dimasukkan 

kedalam rumus sebagai berikut: 

 

 

 
60Ibid, 328. 

𝑷 =
𝑻𝑺

𝑺𝒎𝒂𝒙
 × 𝟏𝟎𝟎% 
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Keterangan  

𝑷         = Praktis 

𝑻𝑺       = Jumlah skor yang diperoleh 

𝑺𝒎𝒂𝒙 = Skor maksimal 

c. Berdasarkan nilai angket respon peserta didik di atas disusun kriteria 

seperti pada tabel 3.7 berikut.61 

Tabel 3.7 Kriteria Uji Kepraktisan E-LKPD 

Kriteria Tingkat Kevalidan 

75,01 % - 100,00 % Sangat Praktis 

50,01 % - 75,00 % Praktis 

25,01 % - 50,00 % Kurang Praktis 

<25,00 % Tidak Praktis 

Berdasarkan tabel 3.7 di atas, E-LKPD matematika berbasis 

problem based learning yang dikembangkan dikatakan praktis apabila 

mencapai skor rata-rata keseluruhan dalam uji angket respon peserta didik 

dengan kriteria “praktis” atau “sangat praktis”. 

 

 

 

 
61Ibid. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D). Hasil penelitian pengembangan yang 

dilakukan peneliti di SMP IT Insan Mulia Batanghari menghasilkan bahan ajar 

E-LKPD matematika berbasis problem based learning yang telah divalidasi 

oleh oleh para ahli, praktisi pendidikan serta telah dilakukan uji coba kepada 

peserta didik. Pengembangan E-LKPD tersebut dilakukan dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE, yang meliputi tahap Analysis 

(Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), 

Implementation (Uji Coba), dan Evaluation (Evaluasi). Hasil dari setiap 

tahapan prosedur pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis) 

Analisis merupakan tahap paling awal dari model R&D ADDIE. 

Kegiatan pada tahap analisis adalah melakukan analisis mengenai perlunya 

pengembangan inovasi bahan ajar, kelayakan serta beberapa syarat 

pengembangan bahan ajar baru sehingga nantinya produk yang dibuat 

sesuai dan memenuhi kebutuhan target. Adapun analisis yang diperlukan 

yaitu analisis  kebutuhan, analisis materi dan analisis kurikulum, berikut 

ini dijelaskan hasil dari tahap analisis. 
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a. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui masalah apa 

saja yang ada di SMP IT Insan Mulia Batanghari, yaitu: berdasarkan 

hasil wawancara dengan salah satu pendidik mata pelajaran 

matematika ditemukan beberapa masalah diantaranya kurangnya bahan 

ajar yang digunakan pendidik, beberapa pendidik hanya menggunakan 

bahan ajar seadanya saja, yaitu berupa buku paket matematika yang 

disediakan oleh perpustakaan sekolah. Buku paket yang tersedia juga 

umumnya memiliki ukuran yang tebal serta berat sehingga membuat 

kurangnya minat baca peserta didik, serta jumlah buku paket yang 

tidak proporsional dengan kapasitas peserta didik. Pendidik belum 

memanfaatkan teknologi informasi, sehingga belum pernah 

mengembangkan bahan ajar elektronik seperti elektronik  LKPD. 

Pembelajaran yang dilakukan sudah cukup baik, akan tetapi pendidik 

belum menerapkan model pembelajaran yang terdapat dalam buku 

paket tersebut, pembelajaran yang digunakan pendidik masih 

konfensional yaitu metode ceramah, dan pembelajaran masih berpusat 

pada pendidik. 

Dikatakan bahwa, materi yang sulit dipahami peserta didik 

adalah aritmatika sosial, beberapa peserta didik kesulitaan dalam 

memahami untung, rugi dan diskon. Kebanyakan peserta didik 

mengatakan bahwa pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik saat 

menyampaikan materi matematika adalah pendidik berceramah, 
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menjelaskan lalu memberi soal. Hal tersebut membuat peserta didik 

kerap kali merasa bosan dan kurang memahami materi dengan baik.  

b. Analisis Materi 

Berdasarkan hasil prasurvei wawancara dengan pendidik mata 

pelajaran matematika di SMP IT Insan Mulia Batanghari didapatkan 

hasil bahwa, peserta didik kurang memahami materi aritmatika 

khususnya pada materi untung, rugi dan diskon. Kemudian dalam 

pembelajaran, pendidik hanya menggunakan buku paket yang 

disediakan oleh perpustakaan sekolah serta jumlah buku paket yang 

tidak proporsional dengan kapasitas peserta didik, sehingga beberapa 

peserta didik merasa belum memahami materi dengan baik.  

c. Analisis Kurikulum 

Pada tahap ini analisis kurikulum dilakukan agar 

pengembangan yang dilakukan oleh peneliti sesuai dengan kebutuhan 

kurikulum yang ada di sekolah. Berdasarkan hasil dari wawancara 

dengan pendidik matematika yaitu Ibu Eka Trisnawati, S.Pd kurikulum 

yang digunakan pada sekolah yang peneliti teliti adalah kurikulum 

2013 atau K13 dikombinasikan dengan kurikulum JSIT. Tujuan dari 

analisis kurikulum adalah untuk mengkaji Kompetensi Dasar (KD) dan 

mengembangkan indikator-indikator yang sesuai dengan kurikulum 

yang berlaku. Kemudian materi yang disajikan dalam produk berupa 

E-LKPD matematika berbasis problem based learning adalah materi 

aritmatika sosial. Materi aritmatika sosial merupakan salah satu materi 
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yang kegunaannya dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh 

karena itu, dibutuhkan bahan ajar yang dapat mempermudah peserta 

didik dalam mempelajari materi aritmatika sosial.  

Tabel 4.1 KI KD dan Indikator 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indikator 

1. Menghargai dan menghayati 

ajaran agama yang dianutnya. 

2. Mengembangkan prilaku 

(jujur, disiplin, tanggung 

jawab, peduli, santun, ramah 

lingkungan, gotong royong, 

kerjasama, cinta damai, 

responsif dan produktif) dan 

menunjukkan sikap sebagai 

bagian dari solusi atas 

berbagai permasalahan bangsa 

dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan 

sosial dan alam serta dalam 

menempatkan diri sebagai 

cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia. 

3. Memahami, menerapkan dan 

menganalisis pengetahuan 

faktual, konseptual dan 

prosedural dalam ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya dan humaniora dengan 

wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan dan 

peradaban terkait kejadian dan 

fenomena, serta menerapkan 

pengetahuan prosedural pada 

bidang kajian yang spesifik 

sesuai dengan bakat dan 

minatnya untuk memecahkan 

masalah. 

 

3.9 Menganalisis 

aritmatika 

sosial 

(penjualan, 

pembelian, 

potongan, 

keuntungan, 

kerugian,   

bunga tunggal, 

persentase, 

bruto, netto, 

tara). 

4.9 Menyelesaikan 

masalah 

berkaitan 

dengan 

aritmatika 

sosial 

(penjualan, 

pembelian, 

potongan, 

keuntungan, 

kerugian, 

bunga tunggal, 

persentase, 

bruto, netto, 

tara). 

 

3.9.1 Mengenal fenomena 

atau aktivitas yang 

terkait dengan 

aritmatika sosial 

(penjualan, 

pembelian, 

potongan, 

keuntungan, 

kerugian, bunga 

tunggal, persentase, 

bruto, netto dan tara) 

3.9.2 Mendapatkan 

informasi terkait 

dengan aritmatika 

sosial 

3.9.3 Menentukan 

hubungan anatara 

penjualan, 

pembelian, 

potongan, untung 

dan rugi 

3.9.4 Menentukan bunga 

tunggal dan pajak 

3.9.5 Mentukan hubungan 

antara bruto, netto 

dan tara 

4.9.1 Memecahkan 

masalah terkait 

dengan aritmatika 

sosial (penjualan 

pembelian, 

potongan, 

keuntungan, 
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4. Mengolah, menalar, menyaji dan 

mencipta dalam ranah konkret 

dan ranah abstrak terkait dengan 

pengembangan dari yang 

dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, dan mampu 

menggunakan metode sesuai 

kaidah keilmuan 

kerugian, bunga 

tunggal, persentase, 

bruto, netto dan tara) 

baik melalui tanya 

jawab, diskusi atau 

presentasi 

 

2. Design (Perancangan) 

Tahap design merupakan tahap perancangan produk E-LKPD 

matematika yang akan dibuat. Tahap ini meliputi penyusunan kerangka E-

LKPD dan rancangan desain E-LKPD. 

a. Penyusunan Kerangka E-LKPD  

Hasil penyusunan kerangka E-LKPD digunakan untuk acuan 

dalam mengembangkan isi dari keseluruhaan E-LKPD dengan 

memperhatikan urutannya yang meliputi garis besar E-LKPD dan 

sistematika penyusunan materi. Penyajian kerangka E-LKPD 

matematika berbasis problem based learning ini disusun secara urut 

yang terdiri dari beberapa bagian yaitu: 

1) Halaman sampul (cover) meliputi: 

a) Judul E-LKPD: E-LKPD matematika berbasis problem based 

learning aritmatika sosial.  

b) Identitas peserta didik 

c) Logo instansi penerbit: logo Institut Agama Islam Negeri 

(IAIN) Metro 

d) Nama penulis: Rima Mileny Parasmita 
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2) Bagian pembuka meliputi: 

a) Kata pengantar 

Berisikan ucapan terimakasih atas terselesaikannya E-LKPD 

serta penjelasan singkat tentang isi dari E-LKPD. 

b) Langkah-langkah dari model pembelajaran problem based 

learning  

c) Daftar isi 

Berisi materi aritmatika sosial dan halaman pada E-LKPD. 

Daftar isi berfungsi memudahkan peserta didik dalam 

menentukan halaman setiap sub bab yang akan dipelajari.  

d) Peta konsep 

Berisi tentang gambaran umum isi E-LKPD yang dibuat 

berdasarkan bagan.  

e) Kompetensi dasar, kompetensi inti, indikator serta petunjuk 

penggunaan E-LKPD.  

3) Bagian isi, meliputi: 

a) E-LKPD 1: harga jual, harga beli, untung dan rugi 

b) E-LKPD 2: potongan atau diskon 

c) E-LKPD 3: bunga tunggal 

d) E-LKPD 4: pajak  

e) E-LKPD 5: bruto, tara dan netto 

4) Penutup terdiri dari daftar pustaka dan profil penulis 
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b. Menetapkan Desain Tampilan E-LKPD 

Desain tampilan E-LKPD meliputi rancangan tampilan sampul, 

jenis huruf, ukuran huruf, spasi dan warna E-LKPD. Materi dalam E-

LKPD dirangkum melalui sejumlah sumber. Peneliti menyajikan 

materi dalam E-LKPD menggunakan microsoft word. Pada tahap akhir 

dari penyusunan E-LKPD yaitu mengubah kebentuk pdf kemudian 

diupload kedalam aplikasi liveworksheets. 

1) Rancangan tampilan sampul 

Tampilan sampul memuat judul E-LKPD dan identitas E-

LKPD sesuai dengan pendekatan yang digunakan yaitu problem 

based learning. Pemilihan judul berdasarkan nama materi dan 

pendekatan problem based learning yaitu: “E-LKPD Matematika 

Berbasis Problem Based Learning Aritmatika Sosial” 

 

 

 

 

 

 

 

 

             Gambar 4.1 Perancangan Pemanfaatan Corel Draw 
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Gambar 4.2 Perancangan Pemanfaatan Microsoft Word 

2) Penetapan jenis huruf 

Jenis huruf yang digunakan dalam E-LKPD yaitu comic 

sans MS. Jenis huruf ini merupakan huruf yang mudah dan jelas 

untuk dibaca.  

3) Ukuran huruf 

Ukuran huruf yang digunakan dalam penulisan E-LKPD ini 

ada 3 macam yaitu 16, 14 dan 11. Ukuran 16 digunakan untuk 

penulisan judul utama dalam E-LKPD. Ukuran 14 digunakan untuk 

penulisan judul besar dan ukuran 11 digunakan untuk penulisan 

keseluruhan isi materi pembelajaran pada E-LKPD. Halaman pada 

E-LKPD menggunakan ukuran kertas 21 cm x 29,7 cm (A4) dan 

spasi 1,5. 

c. Mengumpulkan Referensi 

Referensi buku yang digunakan dalam E-LKPD ini anatar lain: 

1) As’ari, Abdur Rohman, 2016. MATEMATIKA Untuk SMP/MTs 

Kelas VII. Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. 
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2) Sugiyono, 2014. Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, 

Kualitatif dan R&D. Bandung: Alfabeta. 

3) Manik, Dame Rosida, 2009. Penunjang Belajar Matematika untuk 

SMP/MTs. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan 

Nasional.  

4) Salamah, Umi. 2019. Berlogika dengan Matematika untuk Kelas 

VII SMP dan MTs. Solo: PT Tiga Serangkai Pustaka Mandiri.  

Selain mengumpulkan referensi yang akan digunakan dalam 

menyusun E-LKPD, peneliti juga mengumpulkan gambar-gambar dan 

ilustrasi yang sesuai dengan materi E-LKPD. Ilustrasi bertujuan untuk 

memperjelas uraian materi pada E-LKPD dan sebagai daya tarik 

perhatian pembaca.  

d. Menyusun Instrumen Penilaian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar 

penilaian untuk ahli materi dan media serta angket respon peserta 

didik. Instrumen yang dibuat kemudian dikonsultasikan kepada dosen 

pembimbing untuk divalidasi. Hasil dari validasi tersebut adalah 

instrumen penilaian E-LKPD yang telah dinyatakan valid dan layak 

digunakan dengan revisi sesuai saran sebagai alat ukur kualitas bahan 

ajar yang dikembangkan dalam penelitian ini. Butir-butir instrumen 

tersebut kemudian direvisi sesuai saran sehingga didapatkan instrumen 

penilaian bahan ajar yang valid dan sesuai untuk penilaian E-LKPD.  
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3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini adalah proses pembuatan bahan ajar yang telah 

dirancang pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, menghasilkan produk 

yaitu bahan ajar E-LKPD yang disesuaikan dengan kerangka E-LKPD. 

Aplikasi yang digunakan untuk membuat E-LKPD adalah microsoft word 

dan liveworksheets untuk menjadikan LKPD menjadi E-LKPD interaktif. 

Beberapa tahapan dalam merancang E-LKPD yaitu sebagai berikut: 

a. Mendesain dan menulis materi dalam microsoft word kemudian 

disimpan menjadi format pdf. 

1) Petunjuk penggunan E-LKPD 

Petunjuk penggunaan E-LKPD terletak dibagian paling atas 

aplikasi liveworksheets pada link tree. Petunjuk penggunaan E-

LKPD berisikan panduan penggunaan E-LKPD dalam proses 

pembelajaran. Berikut tampilan petunjuk penggunaan E-LKPD 

matematika berbasis problem based learning dengan aplikasi 

liveworksheets. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Petunjuk Penggunaan E-LKPD 
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2) Bagian Pendahuluan 

a) Sampul depan E-LKPD 

Halaman sampul terdiri dari judul, gambar, nama 

penyusun, institusi, model pembelajaran yang digunakan dan 

sasaran pengguna E-LKPD. Gambar yang dipilih disesuaikan 

dengan materi pembelajaran aritmatika sosial yang dikemas 

dengan gambar dan pilihan warna yang menarik dalam 

tampilan. Tata letak dari halaman sampul disesuaiakan 

sedemikian rupa agar tampak menarik perhatian peserta didik 

sehingga dengan melihat sampul yang baik akan memotivasi 

peserta didik untuk mempelajari E-LKPD ini. Berikut adalah 

tampilan sampul atau cover E-LKPD matematika berbasis 

problem based learning materi aritmatika sosial yang telah 

didesain oleh peneliti 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Cover E-LKPD 
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b) Kata pengantar 

Kata pengantar memberikan gambaran pembaca 

mengenai materi yang akan dibahas dalam E-LKPD. Bagian 

kata pengantar pada E-LKPD ini berisikan ucapan terimakasih 

penulis pada Allah SWT dan semua pihak terkait yang telah 

membantu serta memberikan saran dalam penyusunan E-LKPD 

berbasis problem based learning ini.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Kata Pengantar 

c) Langkah-langkah dari model pembelajaran problem based 

learning 

Pada bagian ini berisi langkah-langkah problem based 

learning, yaitu orientaasi masalah, mengorganisasikan masalah, 

membimbing penyelidikan, mengembangkan hasil karya dan 

mengevaluasi proses pemecahan. 
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Gambar 4.6 Tampilan Model Pembelajaran Problem Based 

Learning 

 

d) Daftar isi 

Daftar isi berisi materi aritmatika sosial dan halaman 

pada E-LKPD. Daftar isi berfungsi memudahkan peserta didik 

dalam menentukan halaman pada setiap sub bab yang akan 

dipelajari. Daftar isi berisikan kata pengantar, problem based 

learning, peta konsep, KI KD, indikator, petunjuk penggunaan 

E-LKPD serta subbab materi pada aritmatika sosial. 

   

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan Daftar Isi 
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e) Peta konsep 

Penyusunan peta konsep bertujuan untuk memberi garis 

besar atau gambaran umum tentang isi E-LKPD yang akan 

dipelajari sehingga materi dalam E-LKPD dapat disajikan 

secara urut.  

 

 

 

   

 

 

Gambar 4.8 Tampilan Peta Konsep 

3) Kata-kata motivasi dalam E-LKPD 

E-LKPD disisipkan beberapa halaman motivasi guna 

memberikan pembeda dari bahan ajar lainnya, dan semangat 

kepada peserta didik. Seperti contoh motivasi “barang siapa 

menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan 

memudahkan jalan ke surga baginya. (H.R Mauslim)” 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Tampilan Kata Motivasi 
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4) Bagian Isi 

a) Sub bab pertama membahas materi harga beli, harga jual, 

untung dan rugi. Dalam kegiatan pembelajaran pada setiap sub 

bab, terdapat langkah-langkah pembelajaran problem based 

learning. Dimana pembelajaran ini melibatkan peserta didik 

dalam suatu kegiatan. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10 Tampilan Sub bab Pertama 

b) Sub bab kedua membahas materi potongan atau diskon. Dalam 

kegiatan pembelajaran pada setiap sub bab, terdapat langkah-

langkah pembelajaran problem based learning. Dimana 

pembelajaran ini melibatkan peserta didik dalam suatu 

kegiatan. 
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Gambar 4.11 Tampilan Sub bab Kedua 

c) Sub bab ketiga membahas materi bunga tunggal. Dalam 

kegiatan pembelajaran pada setiap sub bab, terdapat langkah-

langkah pembelajaran problem based learning. Dimana 

pembelajaran ini melibatkan peserta didik dalam suatu 

kegiatan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Tampilan Sub bab Ketiga 

d) Sub bab keempat membahas materi pajak. Dalam kegiatan 

pembelajaran pada setiap sub bab, terdapat langkah-langkah 
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pembelajaran problem based learning. Dimana pembelajaran 

ini melibatkan peserta didik dalam suatu kegiatan. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Sub bab Keempat 

e)  Sub bab kelima membahas materi bruto tara dan netto. Dalam 

kegiatan pembelajaran pada setiap sub bab, terdapat langkah-

langkah pembelajaran problem based learning. Dimana 

pembelajaran ini melibatkan peserta didik dalam suatu 

kegiatan. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Tampilan Sub bab Kelima 
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5) Bagian Penutup  

a) Daftar pustaka 

Berisi sejumlah referensi yang digunakan dalam 

penulisan E-LKPD dan sebagai rujukan bagi pembaca jika 

ingin mengetahui lebih lengkap tentang persoalan dari sumber 

referensi dalam E-LKPD. Berikut ini adalah contoh daftar 

pustaka yang terdapat dalam E-LKPD.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.15 Tampilan Daftar Pustaka 

b) Profil penulis 

Profil penulis adalah informasi singkat mengenai 

penulis berupa nama, tanggal lahir, tempat tinggal, hingga 

perjalanan karir atau hobi yang membuat pembaca merasa 

terkesan. 

 

 

 

 

Gambar 4.16 Tampilan Profil Penulis 
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c) Cover belakang 

Sampul belakang E-LKPD berisi materi dan nama 

penulis E-LKPD serta terdapat logo dan tulisan instansi IAIN 

Metro dan didesain sedemikian sehingga seleras dengan 

sampul depan.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.17 Tampilan Cover Belakang 

b. Setelah file E-LKPD menjadi pdf, langkah selanjutnya yaitu 

mengupload file kedalam aplikasi liveworsheets. Adapun langkah-

langkah yang dilakukan pada proses pengembangan produk ini adalah 

sebagai berikut. 

1) Langkah pertama, membuat account liveworksheets dengan 

mengunjungi: https://www.liveworksheets.com. Klik bagian 

teacher access. Isikan data yang diperlukan: nama user, password 

dan email lalu klik register. 

 

 

 

https://www.liveworksheets.com/
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Gambar 4.18 Tampilan Beranda Masuk Website 

Liveworksheets 

 

2) Untuk memulai membuat soal, klik make interactive worksheets, 

pilih get started. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.19 Tampilan Tombol untuk Menciptakan E-LKPD 

Liveworksheets 

 

3) Kita akan diarahkan ke halaman upload file. File yang disarankan 

berformat pdf dengan kapasitas 5 MB. Kemudian klik choose file 

dan upload. 
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Gambar 4.20 Tampilan Mengirim File PDF 

4) Tampilan saat file sudah terupload adalah sebagai berikut. 

 

 

 

 

Gambar 4.21 Tampilan File Saat Sudah Terupload 

Keterangan nomor: 

1. Edit: untuk mengedit file agar menjadi interaktif 

2. Preview: untuk mengetahui hasil pekerjaan kita yang belum 

selesai 

3. Save: untuk menyimpan hasil pekerjaan 

4. Discard: untuk menghapus pekerjaan 

5. Upload background: untuk mengganti background 

6. Undo/redo: untuk memajukan atau memundurkan perintah 

5) Agar soal yang kita buat menjadi interaktif, klik edit. Soal pilihan 

ganda (multiple choice). Buat kotak dijawaban, untuk jawaban 
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benar codingnya adalah select:yes jawaban salah, select:no (tanpa 

spasi) 

 

 

 

 

 

Gambar 4.22 Tampilan Soal Pilihan Ganda 

6) Soal isian singkat dan essai (add simple text). Soal isian singkat 

akan dikoreksi otomatis oleh sistem, sehingga di dalam kotak yang 

kita buat tinggal ketik kunci jawaban. Usahakan kunci jawaban 

hanya satu kata, atau satu angka agar tidak menghasilkan multi 

tafsir jawaban. 

Soal uraian tidak terkoreksi otomatis oleh sistem, sehingga tidak 

perlu menuliskan kunci jawaban.  

 

 

 

 

Gambar 4.23 Tampilan Soal Essai 

7) Ketika file LKPD kita sudah tersimpan, maka langkah selanjutnya 

yaitu mengkopi link. Pada link to this worksheets: klik copy seperti 

pada tampilan dibawah ini.  
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Gambar 4.24 Tampilan Copy Link 

c. Validasi E-LKPD 

Validasi produk dilakukan oleh 2 ahli materi dan 2 ahli media 

dengan tujuan untuk mengetahui dan memastikan bahwa E-LKPD 

yang dirancang memiliki isi yang sesuai dengan materi dan tujuan 

pembelajaran. Setelah tahap validasi produk, maka tahapan selanjutnya 

berupa tahapan untuk mengujicobakan E-LKPD tersebut kepada 

peserta didik kelas VII B SMP IT Insan Mulia Batanghari. Sebelum uji 

coba dilaksanakan, E-LKPD matematika ini telah melalui tahap revisi 

terlebih dahulu berdasarkan komentar dan saran dari ahli materi dan 

ahli media.  

4. Implementation (Uji Coba) 

Tahap implementation dilakukan setelah produk dinyatakan valid 

oleh validator ahli materi dan media, kemudian E-LKPD digunakan 

sebagai bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran dikelas. Pada tahap 

implementasi, peneliti melakukan uji coba produk kepada peserta didik 

kelas VII B SMP IT Insan Mulia Batanghari yang diberikan angket respon 

peserta didik setelah menggunakan E-LKPD untuk mengetahui  

kepraktisan dari bahan ajar yang dikembangkan. Kegiatan uji coba produk 

dilakukan dua kali pertemuan. Pada awal pembelajaran, peserta didik 
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terlebih dahulu diberikan E-LKPD yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. Sebelum menggunakan E-LKPD, peserta didik diberi 

kesempatan untuk memahami petunjuk-petunjuk dalam menggunakan E-

LKPD. Setelah itu, peneliti  mempersilakan peserta didik untuk memulai 

pembelajaran. Peserta didik mempelajari materi dan mencoba 

mengerjakan soal-soal latihan yang terdapat dalam E-LKPD. Pada akhir 

pembelajaran, peneliti meneruskan pembelajaran dan membagikan lembar 

penilaian kepada peserta didik untuk mengetahui respon peserta didik 

tentang penggunaan E-LKPD yang digunakan untuk mengetahui 

kepraktisan E-LKPD.  

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap akhir pada model ADDIE adalah tahap evaluasi. Pada tahap 

evaluasi ini maka media yang dikembangkan mengalami perbaikan dan 

penyempurnaan berdasarkan komentar dan saran dari validator ahli materi 

dan ahli media serta uji coba respon peserta didik yang telah dilakukan 

pada tahap implementasi. Berdasarkan keseluruhan proses, E-LKPD 

matematika berbasis problem based learning yang dikembangkan 

diharapkan layak digunakan dalam pembelajaran matematika. Selanjutnya 

hasil evaluasi dari tahap implementasi yaitu peneliti memperoleh penilaian 

kepraktisan dari uji coba respon peserta didik.  

B. Hasil Validasi 

Validasi produk dimaksudkan untuk mengetahui penilaian dan saran 

dari validator ahli yaitu ahli materi dan ahli media, dalam hal ini sudah cukup 
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dikatakan valid sebelum uji coba produk.62 Berdasarkan validasi ahli, 

diharapkan saran mengenai kekurangan dan kelemahan produk. Kekurangan-

kekurangan tersebut selanjutnya diperbaiki sesuai saran validator. Penelitian 

pengembangan E-LKPD matematika berbasis problem based learning ini 

bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan dari E-LKPD yang 

dikembangkan.  

Penilaian penelitian ini ditentukan dengan kategori minimal baik, 

maka E-LKPD dinyatakan layak digunakan. Validasi dan penilaian untuk ahli 

materi dilakukan oleh dosen program studi Tadris Matematika Institut Agama 

Islam Negeri Metro yaitu Ibu Dwi Laila Sulistiowati, M.Pd. Selain itu, 

validasi juga dilakukan oleh guru matematika SMP IT Insan Mulia Batanghari 

yaitu Ibu Eka Tresnawati, S.Pd. Validasi ini bertujuan untuk mendapatkan 

penilaian, kritik dan saran terhadap E-LKPD yang telah dibuat terutama dari 

segi materi. 

Validasi atau penilaian untuk ahli media dilakukan oleh dosen program 

studi Tadris Matematika Institut Agama Islam Negeri Metro yaitu Ibu Fertilia 

Ikashaum, M.Pd dan Bapak Nur Wahid Amrulloh, S.Pd., CNGT sebagai 

seorang pendidik dan designer. Validasi dan penilaian oleh ahli media 

bertujuan untuk mendapatkan penilaian, kritik dan saran tentang E-LKPD 

yang dikembangkan. Berikut hasil analisis data penilaian terhadap E-LKPD: 

 

 
62 Zakiyyah Ul Haque and Riza Yonisa Kurniawan, “Pengembangan Bahan Ajar 

Ekonomi Berbasis Problem Based Learning dalam Bentuk Buku Saku Digital,” Edunomic Jurnal 

Pendidikan Ekonomi 9, no. 1 (February 26, 2021): 64. 
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1. Hasil Validasi E-LKPD 

a. Validasi ahli materi 

Validasi ahli materi dilakukan dengan memberi penilaian 

terhadap E-LKPD yang dikembangkan sesuai dengan aspek dan 

kriteria penilaian pada lembar validasi ahli materi yaitu untuk menilai 

kelayakan isi, kesesuaian dengan pendekatan problem based larning 

dan aspek kebahasaan. Berikut hasil analisis data yang diperoleh dari 

penilaian validator ahli materi terhadap E-LKPD. 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi 

No  Aspek yang dinilai Nomor 

butir 

Penilaian 

Validator 1 Validator 2 

1.  Aspek kelayakan isi 1  4 4 

2 3 4 

3 4 4 

4 3 3 

5 4 4 

6 4 4 

7 4 4 

8 4 4 

9 3 4 

10 3 4 

11 4 4 

2.  Aspek pendekatan 

problem based 

learning 

12 4 4 

13 4 4 

14 4 4 

15 4 4 

16 3 4 

3.  Aspek bahasa 17 4 3 

18 4 4 

19 4 4 

20 4 4 

Jumlah 75 78 

Jumlah Keseluruhan 153 

Persentase 95,62% 

Kategori Kevalidan Sangat Valid 
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Tabel 4.2 diatas merupakan pemerolehan nilai hasil validasi 

dari validator ahli materi. Setelah semua nilai dari kedua validator ahli 

materi ini terkumpul, selanjutnya peneliti menghitung persentase skor 

kevalidan dari seluruh aspek pada bahan ajar E-LKPD matematika 

berbasis problem based learning dengan menggunakan rumus skala 

likert. Dari hasil pengisian angket oleh ahli materi diperoleh skor 

validator pertama yaitu 93,75% dengan kategori sangat valid, dan skor 

validator kedua yaitu 97,5% dengan kategori sangat valid. Sehingga 

rata-rata keseluruhan dari kedua validator ahli materi yaitu 95,62% 

yang berarti E-LKPD matematika berbasis problem based learning 

pada materi aritmatika sosial ini masuk dalam kategori “sangat valid” 

dari penilaian ahli materi untuk diujicobakan. 

b. Validasi ahli media 

Validasi ahli media dilakukan dengan memberi penilaian 

terhadap E-LKPD yang dikembangkan sesuai dengan aspek dan 

kriteria penilaian pada lembar validasi ahli media yaitu untuk menilai 

aspek komponen E-LKPD, desain cover, tampilan isi dan media 

liveworksheets. Berikut hasil analisis data yang diperoleh dari 

penilaian validator ahli media terhadap E-LKPD. 
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media 

No  Aspek yang dinilai Nomor 

butir 

Penilaian 

Validator 1 Validator 2 

1.  Komponen E-LKPD 

 

1 3 3 

2 3 4 

3 4 4 

2.  Desain cover 4 3 4 

5 3 3 

6 4 4 

7 3 4 

8 4 4 

3.  Tampilan isi 9 4 4 

10 4 4 

11 3 4 

12 4 3 

13 3 4 

14 4 3 

15 3 4 

16 3 4 

17 4 4 

4.  Media 

liveworksheets 

18 4 4 

19 4 4 

20 3 4 

Jumlah 70 76 

Jumlah Keseluruhan 146 

Persentase 91,25% 

Kategori Kevalidan Sangat Valid 

 

Tabel 4.3 diatas merupakan pemerolehan nilai hasil validasi 

dari validator ahli media. Setelah semua nilai dari kedua validator ahli 

media ini terkumpul, selanjutnya peneliti menghitung persentase skor 

kevalidan dari seluruh aspek pada bahan ajar E-LKPD matematika 

berbasis problem based learning dengan menggunakan rumus skala 

likert. Dari hasil pengisian angket oleh ahli media diperoleh skor 

validator pertama yaitu 87,5% dengan kategori sangat valid, dan skor 

validator kedua yaitu 95% dengan kategori sangat valid. Sehingga rata-
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rata keseluruhan dari kedua validator ahli media yaitu 91,25% yang 

berarti E-LKPD matematika berbasis problem based learning pada 

materi aritmatika sosial ini masuk dalam kategori “sangat valid” dari 

penilaian ahli media untuk diujicobakan. 

2. Revisi E-LKPD 

Produk bahan ajar E-LKPD matematika berbasis problem based 

learning selain hasil data penilaian validasi ahli materi dan ahli media, E-

LKPD juga diberikan beberapa saran untuk perbaikan dari segi materi dan 

media. Berikut hasil dari perbaikan E-LKPD dari validator materi dan 

media. 

a. Revisi dan saran dari ahli materi 

Masukan dan saran perbaikan dari validator ahli materi 1 dan 

ahli materi 2 menyarankan bahwa bahan ajar E-LKPD perlu diperbaiki 

sebelum diuji cobakan.  Adapun hasil saran perbaikan sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Saran Perbaikan dari Ahli Materi 

Nama Validator Saran Perbaikan 

Ibu Dwi Laila Sulistiowati, 

M.Pd 

Perbaiki peta konsep, karena masih 

ambigu 

perbaiki kolom Rp nilai 

keseluruhan, menjadi rata kanan 

Tambahkan pilihan jawaban pada 

soal pilihan ganda menjadi 4 

Tambahkan sedikit rumus agar 

peserta didik lebih paham pada 

halaman 30, mengevaluasi proses 

pemecahan. 

Ibu Eka Tresnawati, S.Pd Tidak ada nasehat dan saran. 

Karena beliau mengatakan bahwa 

E-LKPD sudah bagus dan sudah 

layak diujicobakan 

 



83 

 

 

 

Berdasarkan tabel 4.4 di atas, hasil saran perbaikan dari 

validator terhadap E-LKPD yang dikembangkan mengggunakan 

liveworksheets digunakan sebagai dasar untuk memperbaiki E-LKPD 

ini sehingga menghasilkan E-LKPD yang lebih baik lagi serta dapat 

digunakan sebagai bahan ajar pembelajaran matematika. Tindak lanjut 

dari hasil saran perbaikan dari ahli materi pada tabel 4.4 disajikan 

dalam gambar sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Gambar 4.25 Perbaikan Peta Konsep 

Berdasarkan gambar 4.25, pada “peta konsep” sebelum 

dilakukan revisi terdapat dua kolom untung dan rugi yang letaknya 

ambigu diatas garis tanpa ada garis penghubung dari atas. Setelah 

mendapatkan masukan dan saran dari validator ahli materi, maka 

kolom untung dan rugi diberi garis penghubung.  
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Gambar 4.26 Perbaikan Rata Kanan pada Kolom 

Berdasarkan gambar 4.26, pada kolom “nilai keseluruhan” 

sebelum dilakukan revisi nilai rupiahnya terletak dirata sebelah kiri. 

Setelah mendapatkan masukan dan saran dari validator ahli materi, 

maka nilai rupiahnya menjadi dirata kanan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Gambar 4.27 Perbaikan Pilihan Jawaban Soal Pilihan Ganda 

Berdasarkan gambar 4.27 pada “pilihan jawaban soal pilihan 

ganda” sebelum dilakukan revisi terdapat 3 pilihan jawaban saja, yaitu 

a, b dan c. Setelah mendapatkan masukan dan saran dari validator ahli 

materi, maka pilihan jawabannya menjadi 4, yaitu a, b, c dan d. 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Gambar 4.28 Perbaikan Penyelesaian Jawaban 

Berdasarkan gambar 4.28 pada “penyelesaian jawaban” 

sebelum dilakukan revisi belum terdapat tambahan penyelesaian 

jawaban untuk mempermudah peserta didik. Setelah mendapatkan 

masukan dan saran dari validator ahli materi, maka ditambahkan 

penyelesaian jawaban agar memudahkan peserta didik ketika 

menjawab. 

b. Revisi dan saran dari ahli media 

Masukan dan saran perbaikan dari validator ahli media 1 dan 

ahli media 2 menyarankan bahwa bahan ajar E-LKPD perlu diperbaiki 

sebelum diuji cobakan.  Adapun hasil saran perbaikan sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Saran Perbaikan dari Ahli Media 

Nama Validator Saran Perbaikan 

Ibu Fertilia Ikashaum, M.Pd 

 

 

 

 

 

 

 

Tulisan judul pada KI KD harus 

lebih besar daripada isi 

Perbaiki tujuan pembelajaran pada 

setiap sub bab. Buat dengan bahasa 

lebih komunikatif atau friendly, 

sesuaikan dengan usia peserta didik 

Lebih baik untuk gambar yang 

disajikan dalam E-LKPD adalah 
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gambar dari sumber dokumentasi 

pribadi 

Materi ditemukan oleh peserta 

didik melalui aktivitas. Jangan 

langsung disajikan diawal 

Soal pada setiap subbab dibuat 

lebih bervariasi lagi, jangan 

monoton pada soal essai 

Bapak Nur Wahid Amrulloh, 

S.Pd., CNGT 

Petunjuk penggunaan ditampilkan 

dibagian menu utama, agar 

mempermudah peserta didik dalam 

memahami sistem pembelajaran 

menggunakan platform media 

pembelajaran ini.  

 

Tindak lanjut dari hasil saran perbaikan dari ahli materi pada 

tabel 4.5 disajikan dalam gambar sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Gambar 4.29 Perbaikan Tulisan Judul 

Berdasarkan gambar 4.29, pada “tulisan judul” sebelum 

dilakukan revisi ukuran tulisannya kurang besar sehingga hampir sama 

dengan isi. Setelah mendapatkan masukkan dan saran dari validator 

ahli media, maka ukuran tulisannya sudah disesuaikan. 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Gambar 4.30 Perbaikan Tujuan Pembelajaran 

Berdasarkan gambar 4.30, pada “tujuan pembelajaran” 

sebelum dilakukan revisi terdapat kata peserta didik …. Setelah 

mendapatkan masukan dan saran dari validator ahli media, maka kata 

peserta didik diganti dengan bahasa yang lebih komunikatif atau 

friendly, menjadi kalian.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Gambar 4.31 Perbaikan Sumber Gambar 

Berdasarkan gambar 4.31, pada “sumber gambar” sebelum 

dilakukan revisi masih banyak sumber gambar dari google. Setelah 

mendapatkan masukan dan saran dari validator ahli media, maka 

sumber gambar diganti menjadi sumber dokumentasi pribadi. 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Gambar 4.32 Perbaikan Penyajian Materi 

Berdasarkan gambar 4.32, pada “penyajian materi” sebelum 

dilakukan revisi disajikan diawal sebelum masuk sub bab. Setelah 

mendapatkan masukan dan saran dari validator ahli media, maka 

materi ditemukan peserta didik melalui aktivitas pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Gambar 4.33 Perbaikan Variasi Soal 
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Berdasarkan gambar 4.33, pada “variasi soal” sebelum 

dilakukan revisi soal yang terdapat dalam E-LKPD paling banyak 

berupa soal essai. Setelah mendapatkan masukan dan saran dari 

validator ahli media, maka soal pada E-LKPD dibuat lebih bervariasi 

oleh penulis, yaitu soal menentukan pasangan yang benar dari 

pernyataan yang diberikan.  

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 Gambar 4.34 Perbaikan Petunjuk Penggunaan E-LKPD 

Berdasarkan gambar 4.34, pada “petunjuk penggunaan” 

sebelum dilakukan revisi terdapat diawal sebelum masuk pada setiap 

sub bab. Setelah mendapatkan masukan dan saran dari validator ahli 

media, maka petunjuk penggunaan ditampilkan dibagian menu utama, 

agar mempermudah peserta didik dalam memahami sistem 

pembelajaran menggunakan platform media pembelajaran. 

C. Hasil Uji Coba Produk 

Setelah proses validasi dan revisi produk telah selesai dilakukan serta 

telah dinyatakan valid oleh validator ahli materi dan ahli media, maka produk 

E-LKPD matematika berbasis problem based learning ini diuji cobakan di 
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SMP IT Insan Mulia Batanghari dengan subjek uji coba kelompok kecil 

sebanyak 19 peserta didik kelas VII B. Uji coba ini dilakukan untuk 

mengetahui kepraktisan dari E-LKPD yang dikembangkan.  

Untuk mengetahui respon peserta didik tentang penggunaan E-LKPD 

setelah kegiatan pembelajaran, maka peserta didik diberi lembar penilaian 

yang berkaitan dengan penggunaan E-LKPD. Penilaian ini ditinjau dari aspek 

tampilan, aspek isi atau materi, aspek kebermanfaatan dan aspek bahasa. 

Berikut adalah hasil analisis data hasil pengisian angket respon peserta didik 

dari uji coba kelompok besar yang disajikan pada tabel 4.6 berikut: 

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Respon Peserta Didik 

No  Nama Aspek Tampilan Aspek Isi Kebermanf

aatan 

Aspek 

Bahas

a 

 

Persent

ase 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1.  Amira Salwa F. 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 89,28% 

2.  Amira Zahra K. 3 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 85,71% 

3.  Aura Nur Cahyani 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100% 

4.  Citra Ayu Cahyati 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 91,07% 

5.  Ghanialin Ameida  3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 91,07% 

6.  Khalifah Nurul S. 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 91,07% 

7.  Lailatul R. 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 89,28% 

8.  Lukluk Atun Nisa 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 89,28% 

9.  Lyla D. Ashari 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 85,71% 

10.  Nabila R. 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 94,64% 

11.  Nadira Zahra 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 94,64% 

12.  Najwa De A. 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 92,85% 

13.  Naura Tazqia S. 4 3 4 4 4 4 2 3 4 4 4 3 2 3 85,71% 

14.  Resti Putri S. 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 96,42% 

15.  Safa Sumayya 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 92,85% 

16.  Salwa Sabrina 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 89,28% 

17.  Sonya Tiara Sany 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 83,92% 

18.  Valencia Niki A. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 96,42% 

19.  Valincia Niki A. 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 92,85% 

Rata-rata Persentase 91,16% 

Kategori  Sangat 

Praktis 
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Pada tabel 4.6, hasil uji coba kelompok kecil yaitu pada 19 peserta 

didik kelas VIIB SMP IT Insan Mulia Batanghari yang telah mempelajari 

aritmatika sosial menggunakan E-LKPD. Dapat diketahui nilai rata-rata 

kepraktisan E-LKPD yaitu 91,16%, yang berarti E-LKPD ini dalam kriteria 

“sangat praktis”. 

D. Kajian Produk Akhir 

Kajian produk akhir merupakan hasil pengembangan produk yang 

telah melalui tahap validasi, revisi dan uji coba. Hasil produk yang telah 

dikembangkan nantinya akan didistribusikan ke sekolah tempat penelitian 

yaitu SMP IT Insan Mulia Batanghari. Penelitian pengembangan ini 

menggunakan model ADDIE yang terdiri sari lima tahapan yaitu Analysis, 

Design, Development, Implementation dan Evaluation. Model pengembangan 

ADDIE sifatnya sederhana dan terstruktur serta dapat menghasilkan produk 

yang berkualitas.63 Produk yang peneliti kembangkan adalah bahan ajar E-

LKPD matematika berbasis problem based learning pada materi aritmatika 

sosial.  

1. Kevalidan  

Produk E-LKPD matematika berbasis problem based learning 

pada materi aritmatika sosial yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 

kevalidan berdasarkan proses validasi ahli materi dan ahli media. 

Berdasarkan proses validasi ahli materi memperoleh rata-rata keseluruhan 

 
63 Komang Redy Winatha, “Pengembangan E-modul Interaktif Berbasis Proyek Mata 

Pelajaran Simulasi Digital,” Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan 15, no. 2 (August 11, 

2018): 190. 
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yaitu 95,62% dan validasi ahli media memperoleh rata-rata keseluruhan 

yaitu 91,25%, sehingga keduanya termasuk kedalam kategori “sangat 

valid”. Sangat valid pada pengembangan E-LKPD matematika berbasis 

problem based learning ini adalah E-LKPD yang disusun telah memenuhi 

kriteria kevalidan E-LKPD yaitu aspek kelayakan materi atau isi, aspek 

kelayakan problem based learning, aspek bahasa, desain cover serta media 

liveworksheets yang terdapat pada E-LKPD dapat menambah pengetahuan 

serta kualitas E-LKPD. 

2. Kepraktisan 

Berdasarkan hasil penilaian dari angket respon peserta didik yang 

dilakukan kepada subjek uji coba kelompok kecil atau kepada 19 peserta 

didik kelas VII B SMP IT Insan Mulia Batanghari terhadap E-LKPD 

matematika berbasis problem based learning yang telah dikembangkan 

dengan memperoleh rata-rata keseluruhan yaitu 91,16%, sehingga 

termasuk kedalam kategori “sangat praktis”. Sangat praktis dalam 

pengembangan E-LKPD ini karena telah memenuhi kriteria kepraktisan 

yaitu aspek kemenarikan tampilan, kejelasan isi, kebermanfaatan serta 

aspek bahasa dari E-LKPD.  

Adapun penelitian sejenis pernah dilakukan oleh beberapa peneliti. 

Annisa Nur Fadhila dalam penelitiannya yaitu pengembangan E-LKPD 

berbasis pbl menggunakan flip pdf professional untuk meningkatkan 

literasi sains pada materi medan magnet. Dan didapatkan hasil E-LKPD 

berbasis PBL menggunakan Flip PDF Professional untuk meningkatkan 
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literasi sains pada materi medan magnet dinyatakan layak untuk digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran dengan memperoleh persentase validasi rata-

rata pada seluruh aspek sebesar 82,61% berdasarkan aspek kelayakan 

materi, kelayakan penyajian, kelayakan keterbacaan, kelayakan kebahasan, 

aspek literasi sains dan aspek langkah PBL. E-LKPD mendapat respon 

yang baik dari peserta didik.64 Persamaannya adalah sama-sama 

mengembangkan bahan ajar berupa  E-LKPD berbasis problem based 

learning. Perbedaannya adalah, pada penelitian sebelumnya bertujuan 

untuk meningkatkan literasi sains, sedangkan pada penelitian yang peneliti 

lakukan hanya sampai kepraktisan. Materi pada penelitian sebelumnya 

adalah medan magnet, sedangkan pada penelitian ini materi yang 

digunakan adalah aritmatika sosial. Selanjutnya aplikasi yang digunakan 

pada penelitian terdahulu adalah Flip PDF Professional, sedangkan pada 

peelitian ini peneliti menggunakan aplikasi liveworksheets untuk 

mengembangkan bahan ajar. 

Isma Syaftiani Syafrudin et al dalam penelitiannya yaitu 

pengembangan E-LKPD untuk mendukung kemampuan literasi matematis 

pada materi aritmatika sosial. Dan didapatkan hasil Pengembangan 

ELKPD dengan liveworksheets dikategorikan valid sesuai dengan nilai 

dari para ahli yakni persentase ahli media sebesar 75%, persentase ahli 

materi sebesar 88%. Pengembangan E-LKPD dengan liveworksheets 

dikategorikan praktis dalam pembelajaran matematika dengan 

 
64Fadhila, “Pengembangan E-LKPD Berbasis PBL Menggunakan Flip PDF Professional 

untuk Meningkatkan Literasi Sains pada Materi Medan Magnet,” 68. 
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mendapatkan hasil respons guru sebesar 88% dan hasil respon peserta 

didik sebesar 79,33%. Selanjutnya pengembangan E-LKPD dengan 

liveworksheets dikategorikan efektif berdasarkan persentase ketuntasan 

evaluasi peserta didik sebesar 80%, maka ELKPD dikategorikan efektif.65 

Persamaannya adalah sama-sama mengembangkan bahan ajar berupa E-

LKPD matematika menggunakan aplikasi liveworsheets pada materi 

aritmatika sosial. Perbedaannya adalah, pada penelitian sebelumnya 

pendekatan yang digunakan adalah problem solving sedangkan penelitian 

yang akan peneliti kembangkan menggunakan pendekatan problem based 

learning. 

Yunita Triwiyanti Pribadi et al dalam penelitiannya yaitu 

pengembangan E-LKPD materi bilangan pecahan berbasis problem based 

learning pada kelas iv sekolah dasar. Menjelaskan bahwa hasil rata-rata 

persantase dari penilaian expert review secara menyeluruh terhadap 

produk yang dikembangkan yaitu E-LKPD gebeka adalah sebesar 86,20% 

dan dapat dikategorikan sangat baik, artinya E-LKPD ini dapat digunakan 

tanpa revisi.Selanjutnya yaitu uji coba yang dilakukan secara perseorangan 

(one to one evaluation) yang dilakukan di SDN Menteng Atas 01 Pagi 

didapati hasil rata-rata persentase penilaian dari lima responden sebesar 

83,66% dan dapat dikategorikan sangat baik, artinya E-LKPD dapat 

 
65 Isma Syaftiani Syafruddin, Etika Khaerunnisa, and Isna Rafianti, “Pengembangan E-

LKPD untuk Mendukung Kemampuan Literasi Matematis pada Materi Aritmatika Sosial,” Jurnal 

Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 3 (October 26, 2022): 3225. 
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digunakan tanpa revisi.66 Persamaannya adalah sama-sama 

mengembangkan bahan ajar berupa E-LKPD berbasis problem based 

learning. Perbedaannya adalah, pada penelitian sebelumnya materi dalam 

E-LKPD adalah bilangan pecahan untuk Sekolah Dasar, sedangkan 

penelitian yang akan peneliti kembangkan menggunakan materi aritmatika 

sosial untuk jenjang Sekolah Menengah Pertama. 

E. Keterbatasan Penelitian 

Pelaksanaan dan hasil penelitian masih terdapat beberapa kekurangan. 

Hal ini dikarenakan keterbatasan peneliti dalam melakukan pengembangan 

produk serta dalam proses penelitian itu sendiri. Penelitian pengembangan E-

LKPD matematika berbasis problem based learning di SMP IT Insan Mulia 

Batanghari tidak terlepas dari keterbatasan-keterbatasan peneliti, antara lain: 

1. Kreativitas desain tampilan E-LKPD liveworksheets perlu ditingkatkan. 

2. Penelitian masih terbatas pada satu sekolah saja dengan jumlah 

keseluruhan 19 peserta didik dari kelas VII B SMP IT Insan Mulia 

Batanghari. 

3. E-LKPD matematika berbasis problem based learning hanya menyajikan 

materi aritmatika sosial. 

 

b.  

c.  

 
66Yunita Triwiyanti Pribadi, Dudung Amir Sholeh, and Yetty Auliaty, “Pengembangan E-

LKPD Materi Bilangan Pecahan Berbasis Problem Based Learning pada Kelas IV Sekolah Dasar,” 

Prima Magistra: Jurnal Ilmiah Kependidikan 2, no. 2 (September 11, 2021): 278. 
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Adapun selain keterbatasan tersebut, produk hasil pengembangan ini 

memiliki beberapa kelebihan antara lain: 

1. Bahan ajar berupa E-LKPD matematika berbasis problem based learning 

pada materi aritmatika sosial, dapat memotivasi peserta didik untuk lebih 

antusias dalam belajar.  

2. E-LKPD matematika berbasis problem based learning pada materi 

aritmatika sosial yang dikembangkan oleh peneliti memberikan wawasan 

dan pengalaman belajar peserta didik pada materi aritmatika sosial.  

3. E-LKPD matematika berbasis problem based learning pada materi 

aritmatika sosial dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 

liveworksheets, dan aplikasi ini dapat mengoreksi secara otomatis 

sehingga dapat meringankan pekerjaan pendidik. 

4. E-LKPD matematika berbasis problem based learning pada materi 

aritmatika sosial dapat digunakan baik individu maupun kelompok. 

5. E-LKPD matematika berbasis problem based learning pada materi 

aritmatika sosial dapat dipelajari dimanapun dan kapanpun. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan tentang Produk 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan bahan ajar E-LKPD 

matematika berbasis problem based learning yang telah diuraikan, maka 

untuk menjawab rumusan masalah dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan bahan ajar E-LKPD matematika berbasis problem 

based learning dikembangkan berdasarkan langkah-langkah model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan: Analysis (analisis), 

Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation (uji 

coba), dan Evaluation (evaluasi). Produk yang dikembangkan 

menggunakan software microsoft word 2016 dan aplikasi liveworksheets. 

Bahan ajar E-LKPD ini kemudian divalidasi oleh validator ahli materi dan 

ahli media untuk melihat kevalidan dari produk yang dikembangkan agar 

dapat diujicobakan dalam pembelajaran setelah produk dinyatakan valid. 

2. E-LKPD yang dikembangkan oleh peneliti setelah melakukan tahap 

validasi masuk dalam kategori sangat valid, dengan nilai rata-rata ahli 

materi yaitu 95,62% sedangkan pada ahli media memperoleh nilai  rata-

rata keseluruhan yaitu 91,25% dengan kategori “sangat valid”. Sehingga 

E-LKPD matematika berbasis problem based learning materi aritmatika 

sosial valid digunakan sebagai bahan ajar. 

3. Hasil uji coba dari respon peserta didik didapatkan skor rata-rata 

persentase sebesar 91,16% yang termaasuk dalam kriteria “sangat 
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praktis”. Dengan demikian tingginya persentase respon peserta didik 

membuktikan bahwa bahan ajar E-LKPD dapat dikatakan praktis 

digunakan dalam pembelajaran matematika. 

B. Saran  

Berdasarkan penelitian dan saran dari ahli materi dan ahli media serta 

tanggapan peserta didik dan guru, maka peneliti mamberikan beberapa saran 

kepada peneliti selanjutnya yaitu: 

1. Pengembangan E-LKPD matematika berbasis problem based learning 

pada materi aritmatika sosial untuk kelas VII ini perlu disempurnakan lagi 

untuk menghasilkan produk yang lebih berkualitas. 

2. E-LKPD yang dikembangkan hanya satu materi saja yaitu aritmatika 

sosial, diharapkan dikembangkan pada materi yang lebih luas untuk 

menghasilkan bahan ajar yang lebih baik. 

3. Pada penelitian ini, peneliti hanya menguji kevalidan dan kepraktisan dari 

E-LKPD, diharapkan untuk peneliti selanjutnya meneliti efektivitas dari E-

LKPD. 

 

 

 

2)  
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Lampiran 1 Surat Surat Izin Prasurvei 
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Lampiran 2 Surat Balasan Prasurvei 
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Lampiran 3 Surat Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 4 Surat Izin Research 
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Lampiran 5 Surat Balasan Research 
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Lampiran 6 Surat Tugas 
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Lampiran 7 Surat Keterangan Bebas Pustaka IAIN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



111 

 

 

 

Lampiran 8 Surat Keterangan Bebas Pustaka Program Studi TMTK 
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Lampiran 9 Angket Hasil Wawancara Pendidik 
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Lampiran 10 Angket Kebutuhan Hasil Wawancara Peserta didik 
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Lampiran 11 Buku Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 12 Hasil Validasi Ahli Materi 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 1 
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2. Hasil Validasi Ahli Materi 2 
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Lampiran 13 Hasil Validasi Ahli Media 

1. Hasil Validasi Ahli Media 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



134 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



135 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



136 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



137 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



138 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



139 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



140 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



141 

 

 

 

2. Hasil Validasi Ahli Media 2 
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Lampiran 14 Hasil Angket Respon Peserta Didik 
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Lampiran 15 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 

 

No  Aspek yang dinilai Nomor 

butir 

Penilaian 

Validator 1 Validator 2 

4.  Aspek kelayakan isi 1  4 4 

2 3 4 

3 4 4 

4 3 3 

5 4 4 

6 4 4 

7 4 4 

8 4 4 

9 3 4 

10 3 4 

11 4 4 

5.  Aspek pendekatan 

problem based 

learning 

12 4 4 

13 4 4 

14 4 4 

15 4 4 

16 3 4 

6.  Aspek bahasa 17 4 3 

18 4 4 

19 4 4 

20 4 4 

Jumlah 75 78 

Jumlah Keseluruhan 153 

Persentase 95,62% 

Kategori Kevalidan Sangat Valid 

 

Perhitungan: 

1. Validator 1 

  𝑽 =
𝑻𝑺

𝑺𝒎𝒂𝒙
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 

  𝑽 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 

  𝑽 =
𝟕𝟓

𝟖𝟎
 × 𝟏𝟎𝟎% 

  𝑽 = 𝟗𝟑, 𝟕𝟓% (𝑺𝒂𝒏𝒈𝒂𝒕 𝑽𝒂𝒍𝒊𝒅) 
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2. Validator 2 

  𝑽 =
𝑻𝑺

𝑺𝒎𝒂𝒙
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 

 𝑽 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 

 𝑽 =
𝟕𝟖

𝟖𝟎
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 𝑽 = 𝟗𝟕, 𝟓% (𝑺𝒂𝒏𝒈𝒂𝒕 𝑽𝒂𝒍𝒊𝒅) 

Hasil validasi yang telah didapatkan persentasenya dari masing-masing validator 

kemudian ditotal menggunakan rumus sebagai berikut:  

 𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍 =
𝟏𝟓𝟑

𝟏𝟔𝟎
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍 = 𝟗𝟓, 𝟔𝟐% 
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Lampiran 16 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 

 

No  Aspek yang dinilai Nomor 

butir 

Penilaian 

Validator 1 Validator 2 

5.  Komponen E-LKPD 

 

1 3 3 

2 3 4 

3 4 4 

6.  Desain cover 4 3 4 

5 3 3 

6 4 4 

7 3 4 

8 4 4 

7.  Tampilan isi 9 4 4 

10 4 4 

11 3 4 

12 4 3 

13 3 4 

14 4 3 

15 3 4 

16 3 4 

17 4 4 

8.  Media 

liveworksheets 

18 4 4 

19 4 4 

20 3 4 

Jumlah 70 76 

Jumlah Keseluruhan 146 

Persentase 91,25% 

 

Perhitungan: 

1. Validator 1 

  𝑽 =
𝑻𝑺

𝑺𝒎𝒂𝒙
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 

  𝑽 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 

  𝑽 =
𝟕𝟎

𝟖𝟎
 × 𝟏𝟎𝟎% 

  𝑽 = 𝟖𝟕, 𝟓% (𝑺𝒂𝒏𝒈𝒂𝒕 𝑽𝒂𝒍𝒊𝒅) 
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3. Validator 2 

  𝑽 =
𝑻𝑺

𝑺𝒎𝒂𝒙
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 

 𝑽 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 

 𝑽 =
𝟕𝟔

𝟖𝟎
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 𝑽 = 𝟗𝟓% (𝑺𝒂𝒏𝒈𝒂𝒕 𝑽𝒂𝒍𝒊𝒅) 

Hasil validasi yang telah didapatkan persentasenya dari masing-masing validator 

kemudian ditotal menggunakan rumus sebagai berikut:  

 𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍 =
𝟏𝟒𝟔

𝟏𝟔𝟎
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍 = 𝟗𝟏, 𝟐𝟓% 
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Lampiran 17 Rekapitulasi Hasil Angket Respon Peserta Didik 

 

N

o  

Nama Aspek Tampilan Aspek Isi Kebermanf

aatan 

Aspek 

Bahas

a 

 

Persent

ase 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

20.  Amira Salwa F. 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 89,28% 

21.  Amira Zahra K. 3 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 85,71% 

22.  Aura Nur Cahyani 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100% 

23.  Citra Ayu Cahyati 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 91,07% 

24.  Ghanialin Ameida  3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 91,07% 

25.  Khalifah Nurul S. 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 91,07% 

26.  Lailatul R. 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 89,28% 

27.  Lukluk Atun Nisa 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 89,28% 

28.  Lyla D. Ashari 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 85,71% 

29.  Nabila R. 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 94,64% 

30.  Nadira Zahra 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 94,64% 

31.  Najwa De A. 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 92,85% 

32.  Naura Tazqia S. 4 3 4 4 4 4 2 3 4 4 4 3 2 3 85,71% 

33.  Resti Putri S. 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 96,42% 

34.  Safa Sumayya 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 92,85% 

35.  Salwa Sabrina 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 89,28% 

36.  Sonya Tiara Sany 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 83,92% 

37.  Valencia Niki A. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 96,42% 

38.  Valincia Niki A. 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 92,85% 

Rata-rata Persentase 91,16% 

Kategori  Sangat 

Praktis 

 

Perhitungan: 

Jumlah Skor Total Dari Peserta Didik = 970 

Jumlah Skor Maksimal = 1.064 

Jumlah Skor Ideal = 56 

Jumlah Peserta Didik = 19 Peserta Didik 

Butir Pernyataan = 14 

Bobot Nilai = 1 sampai 4 

 𝑷 =
𝑻𝑺

𝑺𝒎𝒂𝒙
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 

 𝑷 =
𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% 
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1. Amira Salwa F. =
𝟓𝟎

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 89,28%  

2. Amira Zahra K. =
𝟒𝟖

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 85,71%  

3. Aura Nur Cahyani =
𝟓𝟔

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 100%  

4. Citra Ayu Cahyati =
𝟓𝟏

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 91,07% 

5. Ghanialin Ameida =
𝟓𝟏

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 91,07%   

6. Khalifah Nurul S. =
𝟓𝟏

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 91,07%   

7. Lailatul R.  =
𝟓𝟎

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 89,28%   

8. Lukluk Atun Nisa =
𝟓𝟎

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 89,28%   

9. Lyla D. Ashari =
𝟒𝟖

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 85,71%  

10. Nabila R  =
𝟓𝟑

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 94,64%   

11. Nadira Zahra =
𝟓𝟑

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 94,64%   

12. Najwa De A =
𝟓𝟐

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 92,85%   

13. Naura Tazqia S. =
𝟒𝟖

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 85,71%   

14. Resti Putri S. =
𝟓𝟒

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 96,42%  

15. Safa Sumayya =
𝟓𝟐

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 92,85%   

16. Salwa Sabrina =
𝟓𝟎

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 89,28%   

17. Sonya Tiara Sany =
𝟒𝟕

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 83,92%   

18. Valencia Niki A =
𝟓𝟒

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 96,42%   

19. Valincia Niki A. =
𝟓𝟐

𝟓𝟔
 × 𝟏𝟎𝟎% = 92,85%  

 

Hasil respon yang telah didapatkan presentasenya dari masing-masing peserta 

didik, kemudian ditotal mengunakan rumus sebagai berikut: 

 

 𝑷 =
𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% 

 𝑷 =
𝟗𝟕𝟎

𝟏.𝟎𝟔𝟒
 × 𝟏𝟎𝟎% 

     = 91,16 % (Sangat Praktis) 
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Lampiran 18 Hasil Pengerjaan E-LKPD diliveworksheets oleh Peserta Didik 
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Lampiran 19 Produk E-LKPD Matematika Berbasis Problem Based Learning 

Materi Aritmatika Sosial 

Berikut adalah link E-LKPD matematika berbasis problem based learning di 

aplikasi liveworsheets 

https://linktr.ee/rimamileny?utm_source=linktree_admin_share  
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