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Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-LKPD pada materi pola
bilangan untuk kelas IV di SDN Curahgrinting 3 Probolinggo dengan
menggunakan pendekatan Problem Based Learning. E-LKPD ini dirancang
secara interaktif dan mendukung pembelajaran mandiri. Jenis penelitian
yang digunakan vyaitu Research and Development (R&D) model
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Instrumen yang digunakan pada penelitian ini vyaitu
wawancara, angket validasi ahli materi, dan ahli media serta angket respon
guru. Pembelajaran menggunakan E-LKPD berbasis Problem Based
Learning materi pola bilangan yang mana konsepnya sering dijumpai dalam
kehidupan sehari-hari, sangat valid dan layak diterapkan pada kegiatan
pembelajaran. Hasil validasi pada penelitian ini berdasarkan tingkat
perolehan hasil kualifikasi valid/sangat valid yaitu ahli materi mendapat
skor 82,5%, ahli media mendapatkan skor 92,5%. Dalam uji coba skala kecil
angket kepraktisan siswa mencapai 85,96% dan angket kepraktisan guru
mencapai 95%. Uji coba lapangan dilakukan untuk mengukur kepraktisan
E-LKPD ini dalam meningkatkan pemahaman materi pola bilangan dan
kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Berdasarkan hasil penilaian
tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan oleh peneliti valid
dan praktis dengan sedikit revisi, E-LKPD yang dikembangkan oleh peneliti
dapat dikatakan valid, praktis dan memudahkan siswa dalam proses belajar
yang berlangsung.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah segala daya upaya yang penting untuk melakukan
persiapan generasi muda dalam mengalami perkembangan zaman di era

global(Suwastini et al., 2022). Pendidikan penting karena bisa menjadi acuan
terciptanya generasi penerus bangsa yang berkualitas. Kurikulum merdeka adalah
kurikulum intrakurikuler dalam pembelajaran yang memiliki ragam di mana konten
akan dioptimalkan dapat membuka kesempatan yang cukup bagii peserta didik
untuk menyelidiki suatu konsep dan membangun kompetensi (Hartoyo &
Rahmadayanti, 2022). Oleh karena itu, perihal mempraktikkan kurikulum merdeka
wajib mendukung penuh dengan perlengkapan kegiatan belajar yang secara aktif
kepada siswa-siswi Model pembelajaran “Problem Based Learning” mengharuskan
siswa untuk memakai kemampuan berpikirnya dengan optimal sehingga itu
berdampak pada kemampuan berpikir Kkritis siswa (Prasetyo & Kristin, 2020).
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Permasalahan pembelajaran yang belum optimal serta kurangnya minat
belajar siswa pada pembelajaran matematika. Suasana belajar yang cenderung pasif
dan membosankan. Lembar Kerja Peserta Didik yang kurang menarik. Dengan
memperhatikan berbagai alternatif pemecahan masalah tersebut, maka peneliti
menetapkan suatu alternatif pemecahan masalah yaitu dengan bahan ajar E-LKPD.
Tapi pemecahan masalah dengan E-LKPD ini sedikit berbeda yaitu dengan
mengembangkan media yang inovatif. Dengan media yang inovatif, siswa dapat
belajar dengan aktif dan terlibat dalam penggunaan media yang menarik dan
memiliki kemampuan pemecahan masalah sesuai dengan perkembangannya. Media
pembelajaran inovatif untuk mengatasi masalah tersebut adalah E-LKPD PBL.

Pembelajaran matematika menuntut peserta didik untuk terampil dalam

memecahkan masalah secara sistematis dan mampu menentukan solusi yang
relevan dengan masalah yang dihadapi (Malik, 2019). Salah satu pembelajaran
yang diduga dapat meningkatkan kemampuan memecahkan masalah matematis
peserta didik adalah dengan pembelajaran berbasis masalah. Dengan menerapkan
E-LKPD yang sesuai siswa-siswi akan merasa menarik dalam proses pembelajaran,
dikarenakan penggunaan bahan ajar E-LKPD tersebut tersusun dari komponen-
komponen yang menstimulus siswa-siswi lebih semangat turut serta saat proses
pembelajaran berlangsung (Eka & Saputra, 2021).
Berdasarkan latar belakang ini maka penulis mengangkatkan permasalahan
pengembangan sebuah produk berupa E-LKPD materi pola bilangan berbasis
problem based learning . Pembuatan mengembangkan E-LKPD dengan model
pembelajaran Problem Based Learning materi pola bilangan yang mana konsepnya
sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari dapat memberikan motivasi untuk
pembelajaran di SDN Curahgrinting 3 Probolinggo.

METODE
Model Penelitian dan Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan oleh peneliti merupakan model
ADDIE. ADDIE adalah singkatan dari Riset pengembangan ini memakai model
tipe pengembangan Dick And Carey yang sudah dimodifikasi yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation and Evaluation. Pada Gambar 1 merupakan
diagram blok sistem yang meliput perangkat masukan, proses dan keluaran.

| Implement - | Evaluate | Design |

Gambar 1: Tahapan Model Pengembangan ADDIE
Pada Gambar 1 merupakan blok diagram sistem yang terdiri dari: Tahap
pertama yakni tahap analisis yaitu proses pengumpulan, pemahaman, dan
penafsiran informasi atau data untuk menyusun suatu rencana. Tahap kedua, yakni
tahap perancangan, pada tahap ini akan dirancang desain pengembangan produk
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berdasarkan data analisis yang dilakukan. Tahap ketiga dalam penelitian ini adalah
tahap pengembangan, pada tahap ini E-LKPD dikembangkan menjadi produk yang
seutuhnya. Tahap keempat, yakni tahap implementasi, pada tahap ini fokus kegiatan
mengimplementasikan produk yang sudah selesai dibuat serta sudah melalui tahap
analisis, desain, dan pengembangan. Tahap ini dilakukan dengan cara
mengujicobakan E-LKPD kepada siswa kelas 4. Tahap kelima, yakni tahap
evaluasi, pada tahap ini dilakukan untuk memvalidasi produk.
Tahap Analisis

Pada tahap ini, dilakukan analisis mendalam untuk memahami sepenuhnya
kebutuhan peserta didik. Salah satu langkah penting adalah penyusunan instrumen
yang sesuai. Hal ini bertujuan untuk menggali serta mengeksplorasi secara
komprehensif kebutuhan dan preferensi yang dimiliki oleh peserta didik. Analisis
kebutuhan peserta didik ini menggunakan instrumen observasi dan wawancara.
Observasi dan wawancara dilakukan terhadap 1 guru kelas 1V di SDN
Curahgrinting 3 dan didapatkan informasi bahwa guru masih kurang dalam
mengembangkan E-LKPD dalam proses pembelajaran.
Tahap Perancangan

SENHIPD

Problem Based Learning

\'.
POLA BILANGAN
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Gambar 2: Tampilan desain cover E-LKPD

Yang dilakukan pada tahap ini yaitu membuat konsep E-LKPD, membuat
kerangka E-LKPD, menetapkan desain tampilan dari E-LKPD, mendesain tampilan
E-LKPD ke dalam liveworksheet agar memudakan siswa saat membuka ELKPD,
kemudian menyusun bahan ajar.
Tahap Pengembangan

Tahapan pengembangan ELKPD vyaitu mengidentifikasi tujuan
pembelajaran yang akan dicapai sesuai materi yang akan dikembangkan.
Merancang konten ELKPD dengan jelas sesuai standar pembelajaran kurikulum
terbaru. Membuat E-LKPD interaktif dan menarik dengan menggunakan gambar,
video, audio atau simulasi untuk meningkatkan kelibatan peserta didik, merancang
proses pratikum yang akan di praktekkan oleh siswa, dirancang quiz sederhana bagi
siswa di akhir penggunaan E- LKPD.
Tahap Implementasi
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Tahap ini dilakukan dengan cara mengujicobakan E-LKPD kepada siswa
kelas 4. Percobaan dilakukan di Lab komputer sekolah secara bergantian, hal
tersebut juga memudahkan dalam mengkondisikan kelas. Pada uji coba E-LKPD
dilakukan pada kelompok kecil yang terdiri dari 10 orang peserta didik kelas IV
SDN Curahgrinting 3 Probolinggo. Uji coba diawali dengan perkenalan peneliti,
kemudian peneliti menyampaikan tujuan dilakukanya penelitian, setelah itu peneliti
menjelaskan materi yang ada pada E-LKPD. Setelah materi di jelaskan peneliti 1
E-LKPD dalam 1 komputer untuk 1 peserta didik. Sebelum menuju ke lab
komputer, peserta didik diminta untuk mengisi pre test pokok bahasan pola
bilangan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil survey di SDN Curahgrinting 3 dalam pembelajaran
matematika materi pola bilangan bahwa siswa kesulitan memahami dan siswa
cenderung pasif pada saat pembelajaran. Kondisi kelas yang kurang menyenangkan
dan suasana pembelajaran yang cenderung pasif tersebut membuat siswa merasa
bosan, sehingga berdampak pada pemahaman siswa pada materi yang dijelaskan
sulit dipahami.

Gambar 4: Uji Coba Kelompok Kecil E-LKPD

Berdasarkan Gambar 4 mengenai penggunaan E-LKPD berbasis PBL
dilaksanakan dengan bimbingan guru. Diperoleh hasil bahwa dengan menggunakan
E-LKPD berbasis PBL berpengaruh pada hasil belajar siswa dan meningkatkan
minat belajar siswa.

Berdasarkan tabel 1 tingkat kevalidan materi E-LKPD berbasis PBL 82,5%.
Kebenaran materi, kedalaman materi, pentingnya materi, kemenarikan materi,
kemudahan memahami materi,penggunaan bahasa, kejelasan konsep yang
diberikan dan tingkat kesulitan soal sudah sangat baik, namun harus sedikit
diperbaiki pada pengantar materi. Yaitu memperbanyak media scrapbook berbasis
picture and picture berorientasi wawasan kebangsaan. Berikut hasil angket
kevalidan media pembelajaran.

Tabel 1 Validasi Ahli Materi

Aspek Penilaian Kriteria Skor Persentase
Penilaian X Xi
Aspek Kelayakan 1 4 4 100%
Isi 2 4 4 100%
3 3 4 75%
4 4 4 100%
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Aspek Kebahasaan 1 3 4 75%
2 3 4 75%

3 4 4 100%

4 4 4 100%

5 4 4 100%

Keseluruhan 10 33 40 82,5%

Berdasarkan tabel 2 tingkat kevalidan media E-LKPD berbasis PBL 92,5%.
Kebenaran materi, kedalaman materi, pentingnya materi, kemenarikan materi,
kemudahan memahami materi,penggunaan bahasa, kejelasan konsep yang
diberikan dan tingkat kesulitan soal sudah sangat baik, namun harus sedikit
diperbaiki pada jumlah soal. Yaitu memperbanyak media scrapbook berbasis
picture and picture berorientasi wawasan kebangsaan. Berikut hasil angket
kevalidan media pembelajaran.

Tabel 2 Validasi Ahli Media

Aspek Penilaian Kriteria Skor Persentase
Penilaian X Xi
Desain Cover 1 4 4 100%
2 3 4 75%
3 4 4 100%
4 4 4 100%
5 4 4 100%
Desain Isi 1 4 4 100%
2 4 4 100%
3 4 4 100%
4 3 4 75%
5 3 4 75%
Keseluruhan 10 37 40 92,5%
Sumber: Data Hasil Validasi
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil validator dari aspek kevalidan dan kepraktisan E-LKPD PBL
memenuhi aspek valid dengan sedikit revisi dan praktis tanpa revisi. Hasil validasi
guru dan siswa dari aspek kepraktisan memenuhi aspek kriteria praktis. Tingkat
perolehan hasil kualifikasi valid/sangat valid yaitu ahli materi mendapat skor
82,5%, ahli media mendapatkan skor 92,5%, dan angket respon guru mendapat skor
95%. Disimpulkan bahwa E-LKPD materi pola bilangan berbasis PBL layak
digunakan untuk menjadi solusi dalam pembelajaran sehingga berdampak positif
dalam perkembangan kognitif dan motivasi belajar anak sekolah dasar.
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