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ABSTRAK 

 

Musyrifah Fitri. 2102030038. Pengembangan E-LKPD Matematika Berbasis 

Problem Based Learning Berbantuan Livewoorksheet Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Di MA Muhammadiyah 1 Medan. Skripsi, Medan: 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan terhadap Pengembangan E-LKPD Matematika Berbasis Problem Based 

Learning Berbantuan Livewoorksheet Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Di 

MA Muhammadiyah 1 Medan. Adapun subjek dalam penelitian adalah sekelompok 

kecil dari siswa kelas XI MA Muhammadiyah 1 Medan yang berjumlah 30 orang, 

dan objek dalam penelitian ini adalah bahan berupa E-LKPD Matematika Berbasis 

Problem Based Learning pada pokok bahasan SPLDV. Model Pengembangan E-

LKPD yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri dari 

analisis (analysis), perencanaan (design), pengembangan (develop), implementasi 

(implementation), dan eveluasi (evaluation). E-LKPD yang telah dibuat memenuhi 

kriteria kevalidan dengan menggunakan lembar validasi oleh ahli materi dan ahli 

media. Hasil validasi matelri mempelrolelh skor rata-rata yaitu 3,35 dan pelrselntasel 

kelvalidan matelri yaitu 83,75℅ dan hasil validasi meldia mempelrolelh skor yaitu 

3,76 dan pelrselntasel kelvalidan meldia yaitu 94,23℅.  Adapun hasil uji kelpraktisan 

E-LKPD dapat dilihat dari hasil lelmbar angkelt relspon pelselrta didik. Dari hasil 

lembar angkelt relspon pelselrta didik di kellas XI MA Muhammadiyah 1 Medan yang 

belrjumlah 30 orang pelselrta didik diperoleh nilai kelselluruhan angkelt yaitu 88,95℅. 
Uji kelelfelktifan E-LKPD dapat dilihat  dari (1) keltuntasan bellajar siswa selcara 

klasikal yaitu minimal 85% siswa yang melngikuti pelmbellajaran mampu melncapai 

skor minimal 75,(2) ke ltelrcapaian tujuan pelmbellajaran 75%, dan (3) waktu 

pelmbellajaran. Diperoleh data ke ltuntasan bellajar siswa selcara klasikal dari hasil 

kelmampuan belrpikir kritis mencapai 100%, keltelrcapaian tujuan pe lmbellajaran 

telrcapai delngan kritelria >75 % dari skor maksimum tiap butir, dan tidak te lrdapat 

pelrbeldaan antara pelncapaian waktu pelmbellajaran. E-LKPD berbasis problem 

based learning untuk hasil tels kelmampuan pemecahan masalah dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa melningkat yaitu 17 orang melmpelrolelh hasil 

kritelria tinggi (g > 0,7) dan 13 orang siswa me lmpelrolelh hasil kritelria se ldang (g < 

0,7). Belrdasarkan pelrhitungan N-Gain dapat dikatakan bahwa pelnggunaan E-

LKPD berbasis problem based learning “Sangat ELfelktif” digunakan untuk 
melningkatkan kelmampuan belrpikir kritis siswa XI MA Muhammadiyah 1 Medan. 
 

Kata Kunci: Pengembangan E-LKPD, Problem Based Learning, 

Livewoorksheet. SPLDV. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika memegang peranan penting dalam upaya pengembangan 

sumber daya manusia. Penguasaan terhadap matematika sangat diperlukan untuk 

menghadapi kemajuan pendidikan dan teknologi. Menurut (Mayoza et al, 2024) 

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang perlu diajarkan kepada siswa 

karena matematika dapat melatih siswa untuk berpikir logis, bertanggung jawab, 

memiliki kepribadian yang baik dan kemampuan memecahkan masalah dalam 

kehidupan nyata. Sehingga, dapat dikatakan bahwa matematika berperan penting 

dalam perkembangan proses berpikir manusia dan juga perkembangan teknologi 

modern.  

Pada umumnya,  permasalahan yang sering dihadapi siswa selama 

mengikuti kegiatan belajar mengajar yaitu masih rendahnya hasil belajar yang 

diperoleh pada pembelajaran matematika. Hal tersebut dikarenakan masih banyak 

peserta didik yang menyatakan bahwa matematika merupakan pelajaran yang sulit 

serta membosankan. Menurut (Khoerunnisa et al 2020) Matematika itu termasuk 

kedalam kriteria mata pelajaan yang bersifat abstrak, sehingga banyak siswa yang 

mengalami kesulitan dalam mempelajarinya. Sejalan dengan hal tersebut, menurut 

(Pujilestari & Ardani, 2023) Perkembangan pembelajaran matematika di Indonesia 

saat ini masih sangat memprihatinkan, karena rendahnya penguasaan teknologi dan 

kemampuan sumber daya manusia Indonesia untuk berkompetensi secara global 

serta kurangnya minat siswa dalam pembelajaran matematika.  
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Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru matematika MA 

Muhammadiyah 1 Medan, bapak Eka Yudhi Syahputro,S.Pd. Penulis memperoleh 

informasi bahwa siswa sulit mendefinisikan konsep materi SPLDV dan kurangnya 

pemahaman siswa terhadap soal pemecahan masalah. Terlihat dari pengerjaaan soal 

siswa sulit memahami maksud dari soal, terkadang guru yang membantu siswa 

untuk mengetahui apa yang dimaksud dari soal. Sumber belajar berpusat kepada 

guru, buku paket, dan lembar kerja siswa. Dari hasil kegiatan pra penelitian ini, 

diperlukan sebuah langkah yang efektif untuk mengatasi permasalahan tersebut 

sekaligus sebagai upaya dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Pembelajaran termasuk salah satu faktor yang sangat berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa. Salah satu model pembelajaran yang dapat dilakukan 

secara kolaboratif dan dapat melibatkan siswa untuk aktif selama proses belajar 

mengajar sekaligus menjadi alternatif solusi  yang bisa diterapkan untuk 

menghadapi permasalah rendahnya hasil belajar yaitu dengan menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL). Pembelajaran berbasis PBL adalah 

sebuah pembelajaran yang menyajikan masalah dalam kehidupan sehari-hari 

sehingga merangsang peserta didik untuk belajar. Menurut (Agviola & Wardani, 

2018.) Model pembelajaran Problem Based Learning dapat membantu siswa dalam 

mengembangkan keterampilannya, mendorong siswa berpikir kritis dan terlibat 

langsung dalam setiap proses pembelajaran untuk menemukan sebuah jawaban.  

Penggunaan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) ini tentu 

akan lebih baik jika dilengkapi dengan suatu media pembelajaran yang relevan 

dengan materi. Salah satu media yang dapat digunakan adalah Lembar Kerja 
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Peserta Didik (LKPD). LKPD merupakan lembaran yang terdiri dari tugas-

tugasdan harus dikerjakan oleh peserta didik. Kegunaan LKPD diantaranya 

membantu siswa untuk lebih memahami materi yang diajarkan dan 

mengembangkan konsep mendorong siswa lebih aktif selama kegiatan belajar 

mengajar. 

Pemanfaatan  teknologi yang telah berkembang pesat dapat menjadi solusi 

di bidang pendidikan terutama dalam pembelajaran matematika. Menurut (Haryati 

et al, 2021) Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah teknologi 

komputer. Komputer dapat digunakan sebagai salah satu pembelajaran yang efektif 

dalam pembelajaran online dengan berbasis elektronik. E-LKPD adalah LKPD 

yang dikembangkan sebagai media belajar yang dapat mendukung proses 

pembelajaran melalui beragam inovasi pemanfaatan media elektronik. Menurut  

(Parasmita, 2023) 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 laptop. Selain itu, untuk meningkatkan inovasi E-LKPD 

dan untuk  mempermudah penggunaan E-LKPD yang dibuat, maka aplikasi yang 

dapat digunakan adalah liveworksheets. 

Liveworksheets  merupakan salah satu media yang dapat digunakan untuk 

membuat serta menggunakan E-LKPD secara gratis.  E-LKPD berbantuan  

liveworksheets  dapat langsung dikerjakan siswa tanpa perlu menyalin di buku tulis 

serta bisa mendapatkan feedback nilai secara langsung setelah menyelesaikan 

tugas. Peserta didik tidak perlu men-download ataupun mendaftarkan akun di media 
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liveworksheets, dan peserta didik hanya mengerjakan E-LKPD dengan 

mengunjungi situs melalui google chrome. Selain itu,  menurut (Prastika & 

Masniladevi, 2021) liveworksheets juga memiliki banyak variasi dalam langkah-

langkah kegiatan untuk mengerjakan E-LKPD. 

Berdasarkan latar belakang yang menjelaskan bahwa meningkatkan hasil 

belajar siswa pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) tersebut 

masih perlu untuk ditingkatkan dengan cara mengembangkan suatu perangkat ajar, 

maka peneliti melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan E-LKPD 

Matematika Berbasis Problem Based Learning Berbantuan Liveworksheet 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa di MA Muhammadiyah 1 Medan”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan dapat 

diidentifikasi beberapa permasalahan dalam penelitian sebagai berikut: 

1. Hasil belajar matematika siswa rendah. 

2. Pembelajaran yang diterapkan oleh guru masih berpusat pada guru sehingga 

kurang melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. 

3. Peserta didik kurang berpartisipasi dalam menyelesaikan soal pemecahan 

masalah. 

C. Batasan masalah 

Agar penelitian ini terarah dan lebih jelas, maka peneliti menetapkan 

batasan masalah penelitian ini, yaitu sebagai berikut : 

1. Media  pembelajaran yang dikembangkan berupa E-LKPD berbantuan 

Liveworksheet  
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2. Materi pembelajaran yang diajarkan materi Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel (SPLDV) kelas XI  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan, maka rumusan masalah dalam 

pelnellitian ini adalah: 

1. Bagaimana pengembangan E-LKPD matematika berbasis Problem Based 

Learning berbantuan Liveworksheet untuk meningkatkan hasil belajar siswa di 

MA Muhammadiyah 1 Medan? 

2. Bagaimana kelayakan E-LKPD matematika berbasis Problem Based Learning 

berbantuan Liveworksheet untuk meningkatkan hasil belajar siswa di MA 

Muhammadiyah 1 Medan? 

3. Bagaimana efektivitas E-LKPD matematika berbasis Problem Based Learning 

berbantuan Liveworksheet untuk meningkatkan hasil belajar siswa di MA 

Muhammadiyah 1 Medan? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka, tujuan penelitian ini adalah :  

1. Untuk mengembangkan E-LKPD matematika  berbasis Problem Based 

Learning. 

2. Untuk memperoleh E-LKPD matematika berbasis Problem Based Learning 

yang layak. 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan E-LKPD matematika  berbasis Problem 

Based Learning berbantuan Liveworksheet dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa di MA Muhammadiyah 1 Medan? 
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F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian diatas, diharapkan dapat memberikan 

manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi Peserta Didik 

a. Memudahkan proses pembelajaran dengan memberikan perangkat 

pembelajaran berupa media yang mudah diakses, menarik dan 

menyenangkan bagi peserta didik sehingga membuat peserta didik tidak 

mudah bosan saat belajar. 

b. Memfasilitasi peserta didik dalam belajar dan memberikan kesempatan 

pada peserta didik untuk belajar secara mandiri serta memberi kemudahan 

dalam mempelajari setiap kompetensi yang harus dikuasainya.  

c. Meningkatkan hasil belajar matematika terkhusus pada materi materi 

SPLDV. 

2. Bagi Guru  

a. Membantu guru dalam mewujudkan pembelajaran matematika yang 

berpusat pada peserta didik.  

b. Bahan ajar alternatif yang digunakan pendidik sebagai fasilitator dalam 

kegiatan pembelajaran.  

c. Memberikan inovasi dalam proses pembelajaran serta memperoleh 

alternatif model pembelajaran baru untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa.  
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3.  Bagi Peneliti  

Menambah pengetahuan, wawasan dan keterampilan dalam 

mengembangkan media pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kualitas 

Pendidikan di Indonesia.  

4. Bagi Sekolah  

Penelitian ini sangat diharapkan dapat menjadikan sebagai suatu 

pedoman refrensi dalam menambahkan wawasan untuk berdiskusi dengan 

guru bidang studi matematika dalam memberikan pelajaran kepada siswa 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

A. Kerangka Teoritis 

1. E-LKPD 

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 merupakan singkatan 

dari Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik. Menurut (Meutia et al, 2021) E-

LKPD merupakan alat pembelajaran yang dirancang secara elektronik, berisi 

materi yang sistematis dan menarik untuk dicapai kompetensi yang diharapkan, 

dan dapat mengaksesnya di mana saja dan kapanpun. Sejalan dengan itu menurut 

(Syafruddin  et al, 2022) 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.  

E-LKPD dapat memudahkan pemahaman peserta didik terhadap materi 

dikarenakan menggunakan media elektronik yang diaplikasikan melalui 

smartphone, komputer dan laptop. 

b. Karakteristik E-LKPD 

        Menurut (Astuti, 2021) E-LKPD memiliki karakteristik, 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.  
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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. 

Sejalan dengan itu, E-LKPD menurut (Machrevi et al., 2022) memiliki 

karakteristuk antara lain sebagai berikut: 

1) Self Instructional (belajar mandiri), yaitu siswa mampu belajar mandiri 

berdasarkan media ajar yang digunakan. 

2) Self contained (utuh), yaitu seluruh materi kompetensi terdapat di dalam 

E-LKPD. 

3) Stand alone. (berdiri sendiri), yaitu E-LKPD dapat digunakan sendiri 

tanpa tergantung dengan media ajar yang lain. 

4) Adaptive (adaptif), yaitu E-LKPD tersebut mengikuti perkembangan ilmu 

dan teknologi 

5) User friendly (mudah digunakan), yaitu setiap materi yang dipelajari pada 

E-LKPD bersifat membantu dan bersahabat dengan penggunanya serta 

menggunakan bahasa sederhana dan mudah dimengerti. 

c. Fungsi dan Tujuan E-LKPD 

Adapun fungsi penggunaan E-LKPD menurut (Lathifah, 2021)  sebagai 

bahan ajar adalah sebagai berikut: 

1) Sebagai bahan ajar yang bisa meminimalkan peran pendidik, namun lebih 

mengaktifkan peserta didik. 

2) Sebagai bahan ajar yang sederhana dan kaya tugas untuk dipraktikkan. 
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3) Sebagai bahan ajar yang mempermudah peserta didik untuk memahami 

materi yang diberikan. 

4) Memfasilitasi pelaksanaan pengajaran bagi siswa.  

Adapun tujuan E-LKPD menurut (Astawan & Agustiana, 2022) antara 

lain sebagai berikut: 

1) Untuk membuat peserta didik berpikir lebih aktif, kreatif dalam kegiatan 

proses belajar mengajar. 

2) Untuk mempengaruhi minat peserta didik dalam belajar seperti guru 

mendesain E-LKPD semenarik mungkin baik dari segi warna dan gambar 

agar siswa tertarik untuk mempelajari E-LKPD tersebut. 

3) Untuk menguatkan tujuan dan ketercapaiannya indikator pembelajaran serta 

kompetensi dasar dan kompetensi inti sesuai dengan kurikulum yang 

berlaku. 

4) Untuk menunjang siswa dalam memperoleh tujuan pembelajaran. 

d. Manfaat Penggunaan E-LKPD 

Adapun manfaat penggunaan E-LKPD menurut (Widiyanti, 2021) antara 

sebagai berikut: 

1) Menghemat tempat dan waktu. 

2) Memungkinkan individu menandai hal-hal penting tanpa takut membuatnya 

jelek karena coretan. 

3) Ramah lingkungan tidak memakai kertas, tinta dan lain sebagainya. 

4) Ukuran dan kapasitas kecil, sehingga dapat menampung banyak E-LKPD 

serta menghemat biaya. 
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e.Unsur-unsur E-LKPD 

Untuk membuat membuat E-LKPD yang baik, maka harus kita lakukan 

adalah mengenal unsur-unsur nya, yaitu: 

 Judul E-LKPD 

1)  Petunjuk belajar 

2)  Kompetensi yang akan dicapai 

3)  Informasi pendukung 

4) Tugas atau langkah kerja 

5) Evaluasi 

f. Langkah-Langkah Penyusunan E-LKPD 

Langkah langkah yang dilakukan dalam penyusunan E-LKPD yaitu: 

1) Analisis Kebutuhan E-LKPD, yaitu kegiatan yang menganalisis silabus dan 

modul ajar untuk menghasilkan informasi E-LKPD yang dibutuhkan siswa 

dalam mempelajari kompetensi yang telah diprogramkan. 

2) Desain E-LKPD, yaitu menyiapkan rancangan E-LKPD berdasarkan 

kebutuhan yang telah dianalisis. 

3) Implementasi, dilakukan sesuai alur yang telah ditetapkan dalam E-LKPD. 

Bahan, alat, media dan lingkungan belajar yang dibutuhkan pada 

pembelajaran diusahakan dapat terpenuhi agar tujuan pembelajaran 

tercapai. 

4) Penilaian hasil tes kemampuan berfikir kritis, untuk mengetahui tingkat 

penguasaan siswa setelah mempelajari semua materi yang ada dalam        E-

LKPD. 
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5) Evaluasi dan Validasi, E-LKPD yang digunakan dalam pembelajaran harus 

dilakukan evaluasi dan validasi secara berkala. Evaluasi dilakukan untuk 

mengetahui dan mengukur penerapan dan proses pembelajaran dengan E-

LKPD sesuai dengan desain pengembangannya. Validasi ialah proses untuk 

menguji kesesuaian strategi atau pendekatan dengan kompetensi yang 

menjadi target belajar. Jika hasil validasi menyatakan bahwa E-LKPD tidak 

valid maka E-LKPD tersebut perlu direvisi hingga sah. 

6) Jaminan kualitas, yaitu E-LKPD yang dihasilkan perlu diuji setiap elemen 

mutu yang berpengaruh terhadap kualitas suatu E-LKPD. 

2. Liveworksheet  

a. Pengertian Liveworksheet  

Liveworksheet adalah sebuah platform berbasis web yang dapat 

mengubah lembar kerja berupa (dokumen, pdf, dan jpg) menjadi latihan online 

interaktif berisikan video, gambar maupun audio. Menurut (Asri, 2023) 

liveworksheet adalah sebuah platform berbasis web yang menyediakan layanan 

kepada pendidik untuk dapat menggunakan E-LKPD yang tersedia dan 

membuat E-LKPD sendiri sehingga peserta didik mengalami situasi belajar 

baru yang tidak membosankan karena dapat membuat video, gambar maupun 

audio. 

b. Kelebihan Liveworksheets 

Aplikasi liveworksheets memiliki beberapa kelebihan diantaranya 

yaitu: 

1) Praktis dalam pembuatannya maupun penggunaannya. 



13  

 

2) Dapat mengkonversi E-LKPD dalam bentuk (dokumen, pdf, dan jpg) 

menjadi E-LKPD interaktif dengan umpan balik otomatis. 

3) Peserta didik dapat mengerjakannya dan mengirimkan jawaban secara 

online, sehingga hemat kertas. 

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.  

c. Kekurangan Liveworksheets 

Liveworksheets dengan berbagai kelebihannya memiliki 

kekurangan, yaitu membutuhkan perangkat hardware seperti handphone, 

komputer, laptop, notebook, dan perangkat hardware lainnya.  

3. Problem Based Learning  

a. Pengertian Problem Based Learning  

Problem based learning merupakan model pembelajaran inovatif 

yang dapat memberikan kondisi belajar aktif kepada peserta didik dimana 

proses pembelajarannya menggunakan pendekatan yang sistematik untuk 

memecahkan masalah atau tantangan yang dibutuhkan dalam kehidupan 

sehari-hari. 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.  

Menurut (Mushlihuddin et al, 2018) Model Problem based 



14  

 

learning dapat meningkatkan kemampuan matematika. Sejalan dengan itu, 

menurut (Parasmita, 2023) Problem based learning 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  

Adapun karakteristik model pembelajaran Problem Based 

Learning sebagai berikut: 

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.  

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.  
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9) Pembelajaran bersifat autentik 

c. Langkah-langkah Pembelajaran Problem Based Learning  

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 

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. 

d. Kelebihan dan Kekurangan Problem Based Learning  
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Adapun beberapa kelebihan model pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL) diantaranya sebagai berikut: 

1) Problem Based Learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis, 

menumbuhkan inisiatif peserta didik dalam bekerja, memotivasi internal 

untuk belajar, dan dapat mengembangkan hubungan interpersonal dalam 

bekerja kelompok. 

2) Peserta didik belajar memecahkan suatu masalah. 

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  untuk 

melakukan evaluasi sendiri baik terhadap hasil belajar maupun proses 

belajar. 

Problem Based Learning dengan berbagai kelebihannya juga 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) Pembelajaran model problem based learning (PBL) membutuhkan waktu 

yang lama.  

3) Tidak semua mata pelajaran matematika bisa diterapkan model 

pembelajaran ini. 
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4. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar  

Hasil belajar merupakan kemampuan siswa atau kompetensi yang dicapai 

oleh siswa setelah mengikuti proses belajar dan mengajar. Menurut (Ardiana, 

2021) hasil belajar merupakan transformasi tingkat pengetahuan yang dicapai 

peserta didik saat melaksanakan proses belajar yang maksimal itu secara lisan 

ataupun tertulis. Tinggi kemampuan dilihat dari 3 (tiga) ranah seperti  ranah 

psikomotorik,ranah sikap, dan ranah kognitif.  Dengan demikian hasil belajar 

adalah perubahan yang terjadi pada pribadi seseorang sesudah mengalami 

pembelajaran. 

b. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Berikut faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar, sebagai berikut: 

a) Psikomotorik yaitu hasil belajar yang berhubungan lewat ketrampilan atau 

kemampuan seseorang dalam bertindak. 

b) Kognitif yakni hasil belajar menekankan untuk mengukur pemahaman siswa 

dan pemilihan teori dasar ilmu berupa materi mendasar ialah sebagai prinsip 

utama. 

c) Afektif yaitu hasil belajar yang berhubungan dengan nilai sikap membidik 

pemahaman dan pemilihan keterampilan metode atau proses. 

Menurut Slameto dalam (Ningsih et al., 2018) Hasil belajar siswa 

dipengaruhi beberapa factor. Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar diantaranya sebagai berikut: 

a) Faktor Internal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri sendiri, 
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seperti kesehatan dan minat. Minat memiliki efek yang besar atas perilaku sikap 

seseorang dalam belajar Minat menjadi sumber motivasi yang tinggi dalam 

menyorong orang untuk belajar.  

b) Faktor Eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar individu, 

meliputi faktor keluarga, faktor sekolah dan faktor masyarkat.  

5. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) 

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel adalah suatu sistem persamaan 

yang memiliki lebih dari satu persamaan linear dengan dua variabel dan memiliki 

beberapa penyelesaian. Bentuk umum sistem persamaan linear dua variabel adalah:  

ax+bx = c 

px+qy=r 

 

Dimana x dan y disebut variabel a, b. p dan q disebut koefisien c dan r 

disebut permanen. 

a) Variabel, yaitu pengubah atau pengganti suatu bilangan yang belum 

diketahui nilainya secara jelas. Variabel biasanya disimbolkan dengan 

huruf, seperti a, b, c, … x, y, z. Misalnya jika ada suatu bilangan yang dikalikan 

4 kemudian dikurangi 5  dan hasilnya 3, maka bentuk persamaannya adalah 4x – 

5 = 3. Nah x merupakan variabel pada persamaan tersebut. 

b) Koefisien, yaitu bilangan yang menjelaskan banyaknya jumlah variabel 

yang sejenis. Koefisien terletak di depan variabel. Misalnya ada 2 buah 

pensil dan 5 buah spidol, jika ditulis dalam persamaan adalah 

Pensil = x , spidol = y 

Jadi persamaannya adalah 2x + 5y. Nah karena x dan y adalah variabel, 

maka angka 2 dan 5 adalah koefisien. 

dengan a,b,p,q ≠0 
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c) Konstanta, yaitu nilai bilangan yang konstan karena tidak diikuti oleh 

variabel di belakangnya. Misal persamaan 2x + 5y + 7. Konstanta dari 

persamaan tersebut adalah 7, karena tidak ada variabel apapun yang 

mengikuti 7. 

d) Suku, yaitu bagian-bagian dari suatu bentuk persamaan yang terdiri dari 

koefisien, variabel, dan konstanta. Misal ada persamaan 7x -y + 4, maka 

suku suku dari persamaan tersebut adalah 6x , -y , dan 4. 

       Contoh Soal : 

Tentukan himpunan dari penyelesaian dan dari persamaan berikut ini : 

x + 3y = 15 dan 3x + 6y = 30 ? 

Diketahui : 

Persamaan Pertama = x + 3y = 15 Persamaan yang Kedua = 3x + 6y = 30  

Penyelesaiannya : 

• Langkah yang Pertama : Ubahlah dari salah satu persamaan dan 

carilah yang termudah. X + 3y = 15 > X = -3y + 15 

• Langkah yang Kedua : Subsititusi nilai X = -3y + 15 ke dalam 

persamaan yang kedua untuk mencari nilai Y, maka hasilnya sebagai 

berikut yaitu : 

3x + 6y = 30 

3 (-3y +15) + 6y = 30 

-9y + 45 + 6y = 30 

-3y = 30 – 45 

-3y = -15 
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y = 5 

• Langkah yang Ketiga : Selanjutnya carilah nilai x maka, gunakanlah salah 

satu dari persamaan, boleh  dari persamaan yang pertama maupun yang 

kedua 

Persamaan yang Pertama : 

X+ 3y = 15 

X + 3 (5) = 15 

X + 15 = 15 

X = 0 

 

Persamaan yang Kedua : 

3x + 6y = 30 

3x + 6 (5) = 30 

3x + 30 = 30 

3x = 0 

X = 0,  

      Maka nilai himpunannya jadi, = { 0 , 5 } 

6. Kualitas E-LKPD 

Selbellum E L-LKPD digunakan maka telrlelbih dahulu akan 

dilakukan validitas, kelpraktisan, dan kelelfelktifan, karelna untuk 

melnghasilkan EL-LKPD yang baik pelrlu adanya suatu proseldur telrtelntu, 

yakni delngan melngacu pada modell pelngelmbangan E L-LKPD. 

Melnurut Nielveleln & Plomp (Rahmatin elt al., 2017) Suatu produk 

dikatakan baik jika melmelnuhi 3 kritelria yaitu : (1) kelvalidan (Validity); 

(2) kelpraktisan (Practically); (3) kelelfelktifan (elffelctivelnelss). Hal telrselbut 

bel rtujuan untuk mellihat kualitas E L-LKPD yang dikelmbangkan. Belrikut 

disajikan indikator untuk melnelntukan kualitas pelnellitian pelngelmbangan 

pelrangkat pelmbel lajaran yang melliputi tiga aspelk: validitas, kelpraktisan dan 

kelelfe lktifan selbagai belrikut  
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a. Validitas 

Validasi melrupakan upaya untuk melnghasilkan suatu pelrangkat 

yang melmiliki kualitas tinggi, untuk melncapai validitas EL-LKPD maka 

pelrlu mellalui 

uji validasi yang dapat dilakukan olelh ahli, pelngguna dan audielns. E L-LKPD 

yang dikelmbangkan dikatakan valid jika pelrangkat bel rdasarkan telori yang 

melmadai (validasi isi) dan selmua komponeln EL-LKPD satu sama lain 

belrhubungan selcara konsisteln (validasi konstruk). 

b.Kepraktisan 

Kelpraktisan E L-LKPD yang dikelmbangkan didasarkan pada 

keltelrlaksanaan pelnggunaan E L-LKPD di kellas. Melnurut Van deln Akkelr 

(Mustaming elt al., 2015) Pelnellitian pelngelmbangan bel  rtujuan untuk 

kelduanya, kontribusi ilmiah dan kelpraktisan. Kelpraktisan melngacu pada 

selbelrapa jauh pelngguna (atau pakar-pakar lainnya) melmpelrtimbangkan 

E L-LKPD itu melnarik dan dapat digunakan dalam kondisi normal. 

     c. Keefektifan 

Dalam pelnellitian (Rahman, A.A. 2017) belrkaitan delngan 

pelngelmbangan pelrangkat pelmbellajaran, dapat disinyalir bahwa untuk 

melngukur tingkat elfelktivitas pelrangkat pel mbellajaran dapat dilihat dari 3 

aspelk, yaitu (a) keltuntasan bellajar siswa selcara klasikal, yaitu minimal 85% 

siswa yang melngikuti pelmbellajaran mampu melncapai minimal 75; (b) 

keltelrcapaian tujuan pelmbellajaran 75 % dan (c) waktu pelmbellajaran 
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7. Model Pengembangan E-LKPD 

Dalam pemgembangan E-LKPD perlu adanya model pengembangan 

untuk memastikan kualitas bahan ajar dalam menunjang efektifitas pembelajaran. 

Dalam penelitian ini model penelitian yang digunakan dalam pengembangan E-

LKPD adalah Model ADDIE yang terdiri atas lima langkah penelitian yaitu 

analyze, design, develop, implement, dan evaluate. 

B. Penelitian Yang Relevan 

Berikut ini adalah kajian penelitian terdahulu yang relevan dengan 

penelitian yang akan dilakukan:  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan (Lathifah & Auliya, 2024). 

Pengembangan E-LKPD Matematika Berbasis Problem Based Learning pada 

Materi Matematika. Hasil penelitian menunjukkan (1) Uji penilaian media dari para 

ahli mendapatkan kategori “Sangat Layak” dan “Layak” dengan nilai 85 dan78. (2) 

Uji tanggapan siswa terhadap E-LKPD dari skala besar dan kecil mendapatkan 

kategori “Sangat Layak” dan “Layak” dengan memperoleh nilai 91,4 dan 73,3. (3) 

Dari data penilaian ahli dan tanggapan siswa, maka bahwa E-LKPD berbasis 

problem based learning yang dikembangkan dinyatakan valid, efektif, dan praktis 

untuk digunakan, dan membantu menambah kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan (Mariska, 2024). Pengembangan 

E-LKPD Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel Berbasis Problem Based 

Instructions (PBI) Untuk Kelas VIII. Hail penelitian ini menunjukkan (1) Validitas 

E-LKPD dinilai oleh para ahli dengan skor rata-rata 86,58%, menunjukkan bahwa 
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E-LKPD ini sangat valid. (2) Kepraktisan diukur melalui respons siswa dengan skor 

rata-rata 96,82%, yang menunjukkan bahwa E-LKPD ini sangat praktis digunakan 

dalam proses pembelajaran. (3) Efek potensial  E-LKPD dinyatakan memiliki efek 

potensial dengan skor sebesar 79,58% menunjukan bahwa hasil belajar siswa 

efiktif, setelah menggunakan E-LKPD.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan (Triyani et al, 2024). 

Pengembangan E-LKPD Matematika Berbasis Liveworksheet Dalam Menunjang 

Pembelajaran Berdiferensiasi Pada Siswa SMP. Hasil penelitian menunjukkan  (1) 

skor validasi oleh ahli media dan ahli materi yaitu 81,35% yang berada pada kriteria 

sangat layak. (2) hasil persepsi siswa terhadap penggunaan E-LKPD diperoleh skor 

85,08% dengan kriteria sangat baik. Penulis menyimpulkan E-LKPD matematika 

berbasis liveworksheet dikatakan berhasil yang ditinjau dari kelayakan dan 

kepraktisan dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan (Firstanianta & Khofifah, 2022). 

Efektivitas E-LKPD Berbantuan Liveworksheet Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Peserta Didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi peningkatan hasil 

belajar siswa dengan menggunakan E-LKPD liveworksheet. Berdasarkan hasil 

penelitian dan pembahasan yang telah dijelaskan bahwa Lembar Kerja Peserta didik 

Elektronik berbasis aplikasi liveworksheets dinyatakan telah memenuhi kriteria 

kelayakan dan dapat digunakan sebagai salah satu alternatif penggunaan media 

dalam pembelajaran peserta didik.  
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C. Kerangka Konseptual 

Pembelajaran termasuk salah satu faktor yang sangat berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa. Namun, pada faktanya masih banyak siswa yang sulit 

mendefinisikan konsep materi matematika dan kurangnya pemahaman siswa 

terhadap soal pemecahan masalah. Untuk itu diperlukan sebuah langkah yang 

efektif untuk mengatasi permasalahan tersebut sekaligus sebagai upaya dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Salah satu model pembelajaran yang dapat 

dilakukan secara kolaboratif dan dapat melibatkan siswa untuk aktif selama proses 

belajar mengajar sekaligus menjadi alternatif solusi  yang bisa diterapkan untuk 

menghadapi permasalah rendahnya hasil belajar yaitu dengan menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan bantuan bahan ajar berupa 

E-LKPD. 
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Gambar 2.1. Kerangka Konseptual

Masalah (Analysis) 

1. Hasil belajar matematika siswa rendah. 

2. Pembelajaran yang diterapkan oleh guru masih berpusat pada guru 

sehingga kurang melibatkan siswa secara aktif dalam proses 

pembelajaran. 

3. Peserta didik kurang berpartisipasi dalam menyelesaikan soal 

pemecahan masalah. 

 

Pengembangan E-LKPD Matematika Berbasis Problem Based Learning 

Berbantuan Liveworksheet Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa di 

MA Muhammadiyah 1 Medan 

Perancangan Produk (Design) 

Pengembangan Produk (Development) 

Validasi oleh Ahli Materi dan Media  

Layak Tidak Layak 

Revisi 

Uji coba produk (Implementation) 

Evaluasi (Evaluation) 

Produk akhir E-LKPD Matematika Berbasis Problem Based 

Learning Berbantuan Liveworksheet Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa di MA Muhammadiyah 1 Medan 
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BAB III 

 METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang dilakukan  penulis  merupakan penelitian yang 

menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development). Research and Development berarti suatu metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan juga menguji keefektifan 

produk yang telah dihasilkan tersebut. Menurut (Afifah et al, 2024)  penelitian 

pengembangan  bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada yang dapat dipertanggungjawabkan. 

 Penelitian ini menggunakan model ADDIE. Model ADDIE (Razak et al. 

2023) terdiri dari analisysis, design, development, implementation dan evaluation. 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan untuk menghasilkan E-LKPD 

Berbasis  Problem Based Learning (PBL). 

B. Lokasi Dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan di kelas XI MA Muhammadiyah 01 

Medan yang beralamat Jl. Mandala By Pass No.140A Bantan, Kec. Medan 

Tembung, Kota Medan, Sumatera Utara 20226.   Penelitian ini akan dilaksanakan  

pada April 2025. 

C. Subjelk dan Objelk  Pelnellitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI MA 

Muhammadiyah 01 Medan yang berjumlah 30 orang. 
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2. Objek Penelitian 

Objek dalam penelitian ini berupa E-LKPD matematika berbasis problem 

based learning berbantuan livewoorksheets pada materi Sistem Persamaan Linear 

Dua Variabel (SPLDV) 

D. Prosedur Penelitian Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE, yaitu model pengembangan  

yang dikembangkan oleh Branch yang merupakan model pengembangan berbasis 

produk, terdapat lima langkah penelitian yang dilaksanakan yaitu analyze, design, 

develop, implement, dan evaluate. Model ini memiliki langkah sistematis, detail, 

dan menghasilkan produk dengan mengaplikasikan konteks yang spesifik serta 

digunakan untuk menghasilkan suatu produk yang bertujuan menciptakan 

lingkungan belajar.  Konsep dari model ADDIE dapat dilihat dari Gambar 3.1 

berikut. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Model ADDIE 

Model pengembangan ADDIE memiliki alur pengembangan yang tidak 

kaku akan tetapi fleksibel. Dikatakan fleksibel karena dapat dilakukan revisi atau 

evaluasi pada setiap tahapan. Tahapan-tahapan tersebut sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis (Analyze) 
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Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya pengembangan 

E-LKPD dalam tujuan pembelajaran, beberapa analisis yang dilakukan yaitu, 

analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis materi. Berikut penjelasan dari 

analisis yang dilakukan yaitu:  

a. Analisis Awal-akhir 

Analisis awal-akhir melnginstruksikan untuk me llakukan analisis 

telrhadap masalah pelmbellajaran yang selring telrjadi, kurikulum, pelmilihan 

pelndelkatan pelmbellajaran yang rellelvan yang ada hubungannya de lngan 

pelrmasalahan te lrselbut. Analisis ini melrupakan langkah awal pada tahap 

pelndelfisian guna me lncari informasi belrkaitan delngan E-LKPD yang pelrnah 

digunakan ole lh siswa telrutama pada pokok bahasan Sistem Persamaan Linear 

Dua Variabel (SPLDV). 

Masalah dide lfinisikan juga selsuai delngan landasan dalam 

melngelmbangkan E-LKPD agar pelrangkat yang dikelmbangkan ini 

melnyelsuaikan delngan karaktelr pelngguna dan me lrupakan solusi dari 

pelrmasalahan yang ada. Se llanjutnya, adalah E-LKPD yang ingin dike lmbangkan 

harus melnyelsuaikan delngan kurikulum me lrdelka yang tellah diimplelmelntasikan 

ditelmpat subjelk pelnellitian. 

b. Analisis Siswa 

Analisis siswa be lrtujuan melnellaah karaktelristik siswa MA 

Muhammadiyah 01 Medan. Adapun karaktelristik yang digunakan pelnellitian ini 

melliputi kelmampuan akadelmik dan tingkat pelrkelmbangan kognitif siswa. 

Kelmampuan te lrselbut belrtujuan untuk me llihat selbatas mana kelmampuan siswa 
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dalam melnyellelsaikan tugas-tugas dan hal lainnya yang be lrkaitan delngan 

akadelmik. Sellanjutnya adalah tingat pe lrkelmbangan kognitif siswa, ini 

dipelrlukan agar E-LKPD yang dikelmbangkan dapat me lmbantu dalam tingkat 

pelmatang kognitif siswa te lrselbut. 

c. Analisis Konselp 

Analisis konselp belrtujuan untuk melngidelntifikasi, melrinci, dan 

melnyusun selcara sistelmatis topik-topik yang rellelvan yang akan diajarkan 

belrdasarkan analisis kurikulum. Analisis ini melrupakan dasar dalam melnyusun 

tujuan pelmbellajaran khusus. 

d. Analisis tugas 

Analisis tugas be lrtujuan untuk me lngumpulkan proseldural telrhadap 

pelmbellajaran. Ini me lrupakan dasar untuk melrumuskan tujuan pelmbellajaran dan 

melrinci isi matelri selcara garis belsar. Adapun analisis te lrselbut, yakni analisis 

struktur isi, analisis proseldural, analisis konselp, dan pelrumusan tujuan. 

Analisis ini dilakukan agar tampak struktur isi mate lri yang ingin 

disampaikan dalam E-LKPD selsuai delngan urutan konselp. 

2. Tahap Perencanaan (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 SPLDV. 
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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) 

 Pada tahap pengembangan ini, akan dihasilkan produk yaitu bahan ajar 

berupa E-LKPD berbasis Problem Based Learning pada materi SPLDV. 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 valid, maka produk yang dikembangkan siap diuji coba pada 

tahap uji coba (Implementation). 

4. Tahap Penerapan (implementation) 

Tahap selanjutnya yaitu implementasi. Pada tahap implementasi ini produk 

hasil dari pengembangan yang telah di validasi oleh validator di uji cobakan kepada 
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peserta didik pada kelompok kecil dan kelompok besar yaitu peserta didik kelas XI 

MA Muhamamdiyah 01 Medan yang telah menempuh mata pelajaran sistem 

persamaan dua variabel sejumlah 30 siswa. 

Selanjutnya akan dilakukan uji efektivitas, yaitu produk tersebut diuji pada 

1 kelas siswa yang baru saja akan menempuh mata pelajaran sistem persamaam 

dua variabel. Uji coba oleh peserta didik ini penting dilakukan guna mengetahui 

hasil dilapangan untuk melihat gambaran mengenai kualitas pembelajaran dengan 

menggunakan produk tersebut. Pengujian ini dapat memberikan hasil respon 

mengenai ketertarikan dan kemenarikan siswa terhadap produk tersebut, dinilai 

dari kualitas dan kelayakan produk, bentuk, serta pemahaman materi dengan 

tujuan pembelajaran dalam mencapai kompetensi yang diharapkan. Kemenarikan 

tersebut berkaitan dengan sejauh mana produk pengembangan dapat menciptakan 

suasana belajar baru dan memberikan kesan lebih bermakna serta menyenangkan 

bagi peserta didik. 

5. Tahap Penilaian (Evaluation) 

Pada tahap penelitian ini, tahap evaluasi fleksibel bisa dilakukan disemua 

tahapan. Proses evaluasi yang dilakukan yaitu melihat permasalahan yang ada 

dilapangan setelah melakukan analisis serta menilai hasil dari penelitian dan 

penilaian yang telah dilakukan pada tahapan sebelumnya. Evaluasi dapat dimaknai 

sebagai proses yang dilakukan guna menentukan nilai, harga dan manfaat dari suatu 

objek berupa sebuah produk atau program pembelajaran. Hasil yang didapat akan di 

analisis dan ditarik kesimpulan, apakah produk yang telah dikembangkan sudah 

layak dan menarik atau perlu dilakukan revisi kembali. Evaluasi sangat penting 
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dilakukan karena kita dapat mengetahui apakah produk pengembangan tersebut 

harus direvisi dalam skala besar atau hanya perlu revisi saja. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Telknik pelngumpulan data dalam pelnellitian ini me lnggunakan le lmbar 

validasi, lelmbar angkelt dan lelmbar soal tels. Adapun te lknik pelngumpulan data dari 

masing-masing tahap selbagai belrikut: 

a. Lelmbar Validasi  

Lembar validasi 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. Validasi untuk produk ini melnggunakan 2 ahli yaitu ahli meldia 

dan ahli matelri.. 

b. Lembar angket 

Instrumen ini ditujukan kepada peserta didik agar memperoleh suatu 

data mengenai respon peserta didik terhadap bahan ajar yang dikembangkan 

oleh peneliti. Angket respon peserta didik digunakan untuk mendapatkan 

penilaian dari peserta didik yang telah menggunakan E-LKPD berbasis problem 

based learning dalam proses pembelajaran. Penilaian dilakukan dengan uji coba 

respon peserta didik setelah menggunakan produk yang dikembangkan oleh 

peneliti. 

c. Lelmbar Soal 

Pada pelnellitian ini, pelnelliti melnggunakan soal te ls selbagai salah satu 

telknik melngumpulkan data. Tujuan dari tels ini digunakan untuk melngeltahui 
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kelelfelktifan dari E-LKPD berbasis problem based learning pada pembelajaran 

matematika. 

F. Instrumen Penelitian 

Instrume ln ini digunakan untuk melndapatkan data dari pelnilaian meldia 

yang akan dijadikan selbagai dasar dalam pelrbaikan meldia selbellum dilakukan uji 

coba. Pelnellitian ini melnggunakan instrumeln belrikut ini 

a. Instrume ln Untuk Melngukur Validasi 

Lelmbar 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 Materi 

No Aspek yang dinilai Indikator Butir  

1 Aspek Kelayakan Isi Kesesuaianan KI/KD 1,2 

Kesesuaiam Materi 3,4,5 

Keakuratan Soal 6,7,8 

2 Aspek Pendekataan 

Problem Based 

Learning 

Sintak/Langkah langkah 

pendekatan Problem Based 

Learning 

9,10,11 

3  Aspek Bahasa Kejelasan Informasi dan 

kesesuaian bahasa 

12,13,14,15 

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 
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coba. Lembar validasi meldia pelmbellajaran belrupa angkelt yang telrdiri dari 

4 altelrnatif jawaban, yaitu 1, 2, 3, dan 4 yang be lrturut-turut melnyatakan: 

tidak baik, kurang baik, baik, dan sangat baik. 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media 

No Aspek yang dinilai Indikator Butir  

 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 

Desain cover sesuai 

pembelajaran 

5 

3 Tampilan Isi Kelayakan tampilan 6,7, 8 

Kelayakan gambar 9,10 

Kesesuaian Bahasa 11,12 

4 Media Liveworksheets E-LKPD mudah 

digunakan 

13 

Kemudahan pengaksesan 

informasi berikutnya 

14 

Keseluruhan tampilan media 

menarik 

15 

 

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. 
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b. Instrume ln Angkelt Relspon Pelselrta didik 

Instrumen ini ditujukan kepada peserta didik agar memperoleh 

suatu data mengenai respon peserta didik terhadap bahan ajar yang 

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 Didik 

No Aspek yang dinilai 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 

4 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 penelitian. Lelmbar angkelt 

relspon siswa belrupa angkelt yang telrdiri dari 4 altelrnatif jawaban, yaitu 1, 2, 

3 dan 4 yang belrturut-turut melnyatakan tidak baik, kurang baik, baik, dan 

sangat baik. 
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G. Telknik Analisis Data 

Telknis analisis data dilaksanakan untuk me lndapatkan meldia pelmbellajaran 

yang belrkualitas dan akan me lncapai kritelria kelvalidan, kelpraktisan dan 

kelelfelktifan. Belrikut pelnjellasan pelnganalisis data yang akan digunakan: 

1) Analisis Kelvalidan 

 

Kelvalidan E-LKPD berbasis problem based learning dapat dilihat 

dari hasil validasi ole lh para ahli. Lelmbar angkelt validasi ahli meldia dan ahli 

matelri dapat dihitung me lnggunakan rumus delskriptif prelselntatif. Rumus dari 

delskriptif prelse lntatif (Roosyanti, 2017) adalah se lbagai belrikut: 

Prelselntasel = 
∑(𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ)𝑛 ×𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖  ×100% 

       Keltelrangan: 

       ∑ = Jumlah 

       N =  Jumlah selluruh itelm angkelt 

Tabell 3.4 Katelgori Pelnilaian Kelvalidan 

No Kritelria Validitas Tingkat Validitas 

1 85%<x≤100% Sangat Valid 

2 70%<x≤85% Valid 

3 50%<x≤70% Kurang Valid 

4 x≤50% Tidak Valid 

 

Berdasarkan tabel 3.4 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. 

2) Uji Kelpraktisan 

 

Uji kelpraktisan E-LKPD berbasis problem based learning dipelrolelh 

dari hasil pe lnilaian lelmbar angkelt yang diisi ole lh pelselrta didik. Me lnurut 
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Riduwan dan Aknon (Oktafiana e lt al., 2020) melnghitung skor kelpraktisan 

melnggunakan rumus selbagai belrikut: 

Prelselntasel = 
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑏𝑒𝑟𝑖𝑘𝑎𝑛∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙  ×100% 

Tabell 3.5 Katelgori Pelnilaian Kelpraktisan 

No Kritelria Validitas Tingkat Validitas 

1 81<N≤100 Sangat Praktis 

2 61<x≤80 Praktis 

3 41<x≤60 Cukup Praktis 

4 21<x≤40 Kurang Praktis 

5 0<x≤20 Tidak Praktis 

 

Berdasarkan tabel 3.5 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". 

3) Uji Kelelfelktifan 

 

Dalam penelitian (Rahman, A.A. 2017) berkaitan dengan 

pengembangan perangkat pembelajaran, dapat disinyalir bahwa untuk 

mengukur tingkat efektivitas perangkat pembelajaran dapat dilihat dari 3 

aspek, yaitu (a) ketuntasan belajar siswa secara klasikal, yaitu minimal 85% 

siswa yang mengikuti pembelajaran mampu mencapai minimal 75; (b) 

ketercapaian tujuan pembelajaran 75% dan (c) waktu pembelajaran.  

Analisis meningkatnya hasil belajar siswa dilakukan dengan uji 

pretest dan postest. Hasil belajar dikatakan elfelktif apabila hasil belajar pelselrta 

didik tidak ada yang melmpelrolelh nilai dalam katelgori relndah. Untuk 

melngukur hasil uji coba prel telst dan post telst digunakan rumus N-Gain yaitu 
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selbagai belrikut: 

G = 𝑆𝑓−𝑆𝑖100−𝑆𝑖 
Keltelrangan :  

G = Nilai Gain 

Si = Nilai Prel telst 

Sf  = Nilai Post telst  

 

Adapun krielria pelnilaian N-Gain melnurut (Roosyanti, 2017) yaitu 

selbagai belrikut: 

Tabell 3.6 Intelrprelstasi Gain Telrnomalisasi 

Nilai Gain Telrnomalisasi Kritelria  

g  ≥ 0,7 Tinggi  

0,7 < g < 0,3 Seldang  

g  < 0,3 Relndah  

 

Hasil analisis data ke lelfelktifan sellanjutnya diintelrprelstasikan selsuai 

delngan kritelria kelelfelktifan. 

Tabell 3.7 Pelrselntasel Kritelria Kelelfelktifan  

Intelrval Skor Pelrseln Katagelri 

> 76 Sangat ELfelktif 

56 – 75 ELfelktif 

40 – 55 Kurang ELfelktif 

< 40 Tidak ELfelktif 

 

Apabila persentase n-gain dari 56-75 maka maka E-LKPD berbasis 

Problem Based Learning dinyatakan “Efektif”. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Pengembangan E-LKPD matematika berbasis problem based learning 

berbantuan livewoorksheets pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 

(SPLDV), ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari analisis 

(analysis), perencanaan (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan eveluasi (evaluation). Adapun hasil penelitian yang akan 

diuraikan secara rinci yaitu sebagai berikut: 

 Tahapan-tahapan pelngelmbangan telrselbut dilihat selcara rinci selbagai 

belrikut. 

1. Tahap Analisis (analysis) 

Tahap ini belrtujuan untuk me lngumpulkan informasi dan 

idelntifikasi masalah dalam pe lmbellajaran mate lmatika se lbagai dasar 

pelngelmbangan EL-LKPD. 

a. Analisis awal-akhir 

Dalam pelngelmbangan EL-LKPD ini te lrlelbih dahulu dilakukan 

analisis kurikulum dan pe lmilihan pelndelkatan pe lmbellajaran pada matelri. 

Hasil analisis kurikulum siswa XI MA Muhammadiyah 01 Medan delngan 

capaian pelmbellajaran yaitu menjabarkan pemecahan masalah yang 

berkaitan dengan SPLDV. Capaian pe lmbellajaran inilah te llah ditelntukan 

dalam standar isi Kurikulum Me lrdelka yang tellah dijabarkan ke ldalam 

tujuan pellajaran yang me lnjadi acuan dalam pelngelmbangan E-LKPD 
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matematika berbasis problem based learning berbantuan livewoorksheets pada 

materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). 

Kelmudian pada tahap ini juga dilakukan pe lngamatan kelgiatan 

pelmbellajaran matelmatika di kellas XI MA Muhammadiyah 01 Medan. Dari 

tahap ini dipe lrolelh bahwa pelmbellajaran matelmatika yang dilakukan sudah 

belrjalan delngan cukup baik. Akan teltapi, masih telrdapat ke lkurangan dalam 

pelnyajian matelri matelmatika diseltiap pelmbellajarannya. Pelmbellajaran 

masih belrsumbelr pada guru, buku paket dan lembar kerja siswa sehingga 

kegiatan belajar mengajar kurang me llibatkan siswa didalam ke lgiatan 

pelmbellajaran. Hal ini me lnyelbabkan siswa belum cukup bisa dalam 

menyelesaikan soal bentuk pelmelcahkan masalah sehingga hasil belajar 

siswa dalam pembelajaran matematika tergolong rendah. 

b. Analisis siswa  

Analisis siswa dilakukan untuk mange ltahui karaktelristik siswa 

kellas kellas XI MA Muhammadiyah 01 Medan. Belrdasarkan  hasil 

wawancara di MA Muhammadiyah 01 Medan yang dilakukan pe lne lliti 

delngan bapak Eka Yudhi Syahputro,S.Pd sellaku guru mata pe llajaran 

matelmatika didapatkan informasi pelmbellajaran yang masih belrpusat pada 

guru. Sellain itu, sumbelr bellajar masih belrupa buku paket dan lelmbar kelrja 

siswa. Dari hasil analisis dipe lrolelh informasi relndahnya hasil belajar pada 

siswa dalam pelmbellajaran matelmatika dan kurangnya pemahaman siswa 

terhadap soal pemecahan masalah. 
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c. Analisis Konselp 

Analisis konse lp didasarkan pada mate lri yang sudah dirinci dalam 

analisis tugas. Mate lri yang sudah dirinci dalam analisis tugas kelmudian 

dihubungkan selsuai delngan capaian pelmbellajaran yang tellah diteltapkan 

dalam kurikulum melrdelka yang kelmudian disusun dalam suatu pe lta konselp. 

Pelta konselp untuk mate lri SPLDV adalah selbagai belrikut : 

               

Gambar. 4.1 Pelta Konselp 

d. Analisis Tugas 

EL-LKPD dikelmbangkan belrdasarkan capaian pelmbellajaran dan 

tujuan pelmbellajaran yang te lrdapat dalam modul ajar mate lmatika SMA. 

Analisis tugas ini me lmbahas gambaran selcara kelselluruhan mate lri SPLDV 

yang akan disampaikan ke lpada siswa. Capaian pe lmbellajaran pada mate lri 

SPLDV yang akan disampaikan adalah Menjabarkan pemecahan masalah 

yang berkaitan dengan SPLDV. Seldangkan tujuan pelmbellajaran yang 

harus dicapai olelh siswa dalam melmpellajari mate lri SPLDV adalah Pelselrta 

didik dapat me lngelnali, melmpreldiksi dan menyelesaikan permasalahan 

yang berkaitan dengan SPLDV dalam kehidupan sehari-hari. 
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2. Tahap Pelrencanaan  (Delsign) 

Proses perencanaan meliputi pembuatan desain media dengan 

menentukan format dan tata letak konten yang akan ditampilkan. Pada tahap 

ini juga dilakukan pelnyelsuaian produk delngan capaian dan tujuan 

pelmbellajaran pada modul ajar untuk melnyiapkan EL-LKPD yang 

dikelmbangkan. Kelgiatan yang dilakukan olelh pelnelliti pada tahap pelrancangan 

ini yaitu : 

a. Melngumpulkan relfelrelnsi dari gambar-gambar yang re llelvan delngan 

matelri SPLDV yang digunakan dalam pelnyusunan EL-LKPD. 

b. Melnyusun rancangan E L-LKPD pelmbellajaran mate lmatika be lrbasis 

berbasis problem based learning. 

EL-LKPD yang dirancang adalah E-LKPD berbasis problem based 

learning pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). yang 

melmpelrhatikan kellayakan isi, kelselsuaian pelnyajian delngan meltodel 

pelmbellajaran, kelselsuain syarat konstruksi (kelbahasaan), dan kelsuian delngan 

telknis (kelgrafikan). Yang dirancang dalam pelnellitian telrdiri dari: 

a. Melnyusun pelta kelbutuhan EL-LKPD 

Pada tahapan pelrancangan ini dilakukan kelmbali pelnyusunan dan 

pelnyelsuaian kelmbali pada kelbutuhan EL-LKPD belrdasarkan capaian 

pelmbellajaran dan tujuan pelmbellajaran yang tellah diteltapkan berdasarkan 

modul ajar yang digunakan.  

b. Rancangan EL-LKPD 

E-LKPD didesain menggunakan aplikasi canva yang kemudian 
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dimodifikasi kembali menggunakan website liveworksheet agar terciptanya 

media pembelajaran berupa E-LKPD yang menarik dan mudah diakses oleh 

siswa. Rancangan EL-LKPD yang dikelmbangkan melmuat belbelrapa komponeln, 

antara lain : 

a) Sampul E L-LKPD 

Di bagian depan penulis membuat desain sampul semenarik 

mungkin untuk menarik minat peserta didik dalam membacanya. Judul 

besar terdapat di halaman depan E-LKPD yaitu “Sistem Persamaan 

Linear Dua Variabel (SPLDV)”.  Sampul EL-LKPD telrdiri judul materi, 

kolom nama dan ke llas, nama pelnyusun, dan gambar pelndukung. 

Berikut sampul E-LKPD pada gambar 4.2. 

          

     Gambar. 4.2 Sampul E L-LKPD 

b) Peltunjuk Pelnggunaan EL-LKPD 

Halaman berikutnya terdapat tujuan pembelajaran yang harus 

dicapai oleh siswa. Selain itu ada petunjuk tata cara pengerjaan yang 

harus diikuti oleh siswa. Berikut tampilan tujuan pembelajaran dan 
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petujuk tata cara penegerjaan E-LKPD pada gambar 4.3. 

                     

Gambar. 4.3 Tujuan Pe lmbellajaran dan Peltunjuk EL-LKPD 

 

c) Bagian Isi 

Pelnyusunan matelri E-LKPD diselsuaikan delngan capaian 

pelmbellajaran dan tujuan pelmbellajaran pada modul ajar. Uraian mate lri 

belrsifat pelmelcahan masalah delngan dilelngkapi videlo animasi. Berikut 

bagian isi E-LKPD pada gambar 4.4 dan dapat diakses pada link 

https://bit.ly/ElKPDRevisi  

      

https://bit.ly/ElKPDRevisi
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Gambar. 4.4 Bagian Isi E L-LKPD 

d) Latihan  

Pada bagian latihan terdapat beberapa soal yang berhubungan 

dengan materi SPLDV dan harus diselesaikan oleh peserta didik 

menggunakan sumber belajar E-LKPD. Berikut ini gambar dari latihan di 

media pembelajaran E-LKPD pada gambar 4.5. 

       

Gambar. 4.5 Latihan 
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3. Tahap Pelngelmbangan (Delvellop) 

Pada tahap ini, produk diuji kelayakannya oleh validator ahli sebelum 

diuji coba ke peserta didik. Hasil dari tahap pelngelmbangan adalah se lbagai 

belrikut : 

a. Uji Kellayakan EL-LKPD 

Pada tahap pe lngelmbangan juga pelrlu adanya uji kellayakan E L-

LKPD. Hal ini be lrtujuan untuk melngeltahui apakah EL-LKPD belrbasis 

Problem Based Learning yang dikelmbangkan olelh pelnelliti layak atau tidak 

untuk digunakan. Pada uji kellayakan ini akan dilakukan uji validasi olelh para 

ahli validasi. Adapun idelntitas ahli se lbagai validator dalam pe lnellitian 

pelngelmbangan ini se lbagai belrikut pada tabel 4.1. 

Tabell 4.1 Idelntitas Validator 

No Nama Validator Jabatan Instansi 

1 Indra Maryanti S.Pd., M.Si Dosen Universitas 

Muhammadiyah Sumatera 

Utara 

2 Dr. Marah Doly Nasution, 

M.Si 

Dosen Universitas 

Muhammadiyah Sumatera 

Utara 

3 Eka Yudhi Syahputro,S.Pd Guru MA Muhammdiya 1 Medan 

 

a) Validasi Ahli Matelri 

Validasi matelri dilakukan untuk melndapatkan pelnilaian, masukan 

atau saran yang dilakukan olelh para ahli bidangnya guna me lnge ltahui tingkat 

kellayakan pada E L-LKPD yang dikelmbangkan olelh pelnelliti. Lelmbar pelnilaian 

validasi ahli mate lri telrdiri dari 10 indikator ke lselsuaian EL-LKPD belrbasis 

audio visual. Hasil dari pe lnilaian ahli matelri dapat dilihat dalam tabell 4.2: 
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Tabell 4.2 Hasil Pelnilaian Validasi Mate lri 

No Aspek yang dinilai 
Validator 

Rata-rata 
1 2 

1 Keluasan cakupan materi 4 4 4 

2 Keluasan isi materi (termasuk SK, KD, 

Indikator) 

4 4 4 

3 Uraian isi materi 3 4 3,5 

4 Kejelasan contoh yang dijelaskan 4 3 3,5 

5 Kecukupan contoh yang disertakan berbentuk 

pemecahan masalah (PBL)  

3 4 3,5 

6 Kejelasan bahasa yang digunakan 4 4 4 

7 Tata letak urutan materi sesuai dengan 

kemampuan siswa 

4 3 3,5 

8 Kesesuaian soal latihan/tes dengan kompetensi 4 4 4 

9 Keseimbangan soal latihan/tes evaluasi dengan 

materi 

3 4 3,5 

10 Runtutan soal evaluasi yang disajikan 4 4 4 

Jumlah Skor 33,5 

Skor Rata-rata 3,35 

Persentase kevalidan materi 83,75℅ 

 

Belrdasarkan pelnilaian dari para ahli mate lri pada tabell diatas dapat 

disimpulkan bahwa E L-LKPD dikatelgorikan sangat valid de lngan pelrolelhan 

skor rata-rata yaitu 3,35 dan pe lrselntase l kelvalidan matelri yaitu 83,75%.  Dapat 

disimpulkan bahwa me ldia EL-LKPD belrbasis problem based learning yang 

tellah dibuat olelh pelnelliti dapat dikatelgorikan “Sangat Valid” selhingga meldia 

EL-LKPD belrbasis problem based learning ini layak untuk diuji cobakan di 

selkolah. 

b) Validasi Ahli Meldia 

Validasi ahli me ldia didapatkan untuk me lndapatkan pelnilaian, 

masukan atau saran yang dilakukan ole lh ahli pada bidangnya. Validasi 

meldia ini digunakan untuk me lngeltahui tingkat ke llayakan meldia pada E L-

LKPD yang dike lmbangkan olelh pelnelliti dari aspelk tampilan dan delsain isi 
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EL-LKPD. Lelmbar validasi ahli me ldia telrdiri dari 13 indikator. Hasil dari 

pelnilaian validasi ahli me ldia dapat dilihat pada tabell 4.3 dibawah ini:  

Tabell 4.3 Hasil Pelnilaian Validasi Meldia 

No Aspek yang dinilai 
Validator Rata-

rata 1 2 

1 Tampilan E- LKPD 4 4 4 

2 Cover atau sampul E-LKPD sesuai dengan 

pokok bahasan yang disampaikan 

4 4 4 

3 Kombinasi warna pada E-LKPD 4 4 4 

4 Kesesuaian dalam penelitian huruf pada E-

LKPD 

4 4 4 

5 Penampilan tata letak rumus dan gambar pada 

E-LKPD 

4 3 3,5 

6 Kejelasan hubungan gambar terhadap materi 

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 

(SPLDV)  

4 3 3,5 

7 Kombinasi antara gambar dan penulisan 

menarik perhatian 

4 3 3,5 

8 Keserasian dalam perbandingan antar huruf 

dengan gambar 

3 4 3,5 

9 Penggunaan gambar dapat menyampaikan 

pesan dengan baik 

3 4 3,5 

10 Kejelasan gambar pada video E-LKPD 4 4 4 

11 Kesesuaian audio dalam E-LKPD 4 4 4 

12 Kelengkapan contoh-contoh soal yang 

diberikan pada E-LKPD 

4 3 3,5 

13 Jumlah soal-soal yang diberikan pada E-LKPD 4 4 4 

Jumlah Skor 49 

Skor Rata-rata 3,76 

Persentase kevalidan media 94,23℅ 

Belrdasarkan pelnilaian dari para ahli me ldia pada tabell diatas dapat 

disimpulkan bahwa E L-LKPD belrbasis problem based learning dikatelgorikan 

sangat valid de lngan pelrolelhan skor rata-rata yaitu 3,76 dan pelrselntasel 

kelvalidan me ldia yaitu 94,23%. Dapat disimpulkan bawa me ldia EL-LKPD 

belrbasis problem based learning yang tellah dibuat olelh pelnelliti dapat 

dikatelgorikan “Sangat Valid” selhingga meldia EL-LKPD problem based 
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learning ini layak untuk diuji cobakan di se lkolah. 

b. Relvisi  

Belrdasarkan hasil validasi dari validator pe lnelliti me lmpelrolelh 

saran/komelntar. Belrikut saran atau masukan yang dibe lrikan olelh validator: 

Tabell 4.4. Relvisi EL-LKPD  

Validator Saran/Masukan Tindak Lanjut 

Validator 

Ahli 

Materi 1 

Tambahkan contoh soal dan 

soal latihan untuk siswa 

Link akses: 

https://bit.ly/ELKPDSPLDV11  

 

 
 

Sudah ditambahkan keterangan 

contoh soal dan latihan siswa.  

Link akses: 

https://bit.ly/ElKPDRevisi 

 

 

Validator 

Ahli 

Materi 2 

LKPD layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika 

tanpa revisi 

- 

Validator 

Ahli 

Media 1 

LKPD layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika 

tanpa revisi 

- 

Validator 

Ahli 

Media 2 

LKPD layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika 

tanpa revisi 

- 

 

a. Uji Coba Pelngelmbangan Kelpraktisan 

Tahap se llanjutnya dalam pelnellitian pelngelmbangan ini dilakukan 

https://bit.ly/ELKPDSPLDV11
https://bit.ly/ElKPDRevisi
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adalah uji coba te lrbatas telrhadap EL-LKPD belrbasis problem based learning 

mellalui kelgiatan pelmbellajaran delngan jumlah siswa 30 orang selcara langsung 

yang dilaksanakan dike llas XI MA Muhammadiyah 1 Me ldan. Uji coba EL-

LKPD hanya dilakukan 3 kali pe lrtelmuan. Kelmudian lelmbar angkelt pelnilaian 

kelpraktisan dibe lrikan kelpada siswa di pe lrtelmuan telrakhir seltellah sellelsai 

pelmbahasan dalam E L-LKPD. Data kelpraktisan E L-LKPD pelnelliti dipe lrolelh 

dari hasil angkelt relspon siswa telntang EL-LKPD. Data yang dipe lrolelh dari uji 

coba EL-LKPD dapat dilihat pada tabe ll 4.5 selbagai belrikut: 

Tabell 4.5 Tabulasi Data Le lmbar Angkelt Relspon Siswa 

No 
Nama 

Siswa 

Indikator Jum

lah 
Hasil Kategori 

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

1 HAL 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 41 85℅ Sangat Praktis 

2 MP 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 43 89,5℅ Sangat Praktis 

3 QAL 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 42 87,5℅ Sangat Praktis 

4 FAPZ 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 42 87,5℅ Sangat Praktis 

5 YTE 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 100℅ Sangat Praktis 

6 PN 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 44 91,6℅ Sangat Praktis 

7 AMK 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 43 89,5℅ Sangat Praktis 

8 NKN 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 43 89,5℅ Sangat Praktis 

9 AMS 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 45 93,7℅ Sangat Praktis 

10 NPAR 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 42 87,5℅ Sangat Praktis 

11 MKl 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 42 87,5℅ Sangat Praktis 

12 QM 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 45 93,7℅ Sangat Praktis 

13 SFN 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 43 89,5℅ Sangat Praktis 

14 CQZL 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 100℅ Sangat Praktis 

15 ZPR 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 41 85℅ Sangat Praktis 

16 AH  3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 40 83℅ Sangat Praktis 

17 MRA 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 41 85℅ Sangat Praktis 

18 AFD 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 42 87,5℅ Sangat Praktis 

19 DRG 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 40 83℅ Sangat Praktis 

20 AL 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 39 81℅ Sangat Praktis 

21 RWA 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 43 89,5℅ Sangat Praktis 

22 MSP 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 40 83℅ Sangat Praktis 

23 ZBR 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 40 83℅ Sangat Praktis 

24 FALl 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 42 87,5℅ Sangat Praktis 

25 AP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 100℅ Sangat Praktis 
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Dari hasil angkelt relspon pelselrta didik di kellas XI MA Muhammadiyah 

1 Meldan yang belrjumlah 30 orang pelse lrta didik. Dapat dikeltahui hasil angkelt 

relspon pelselrta didik te lrhadap kelpraktisan E L-LKPD belrbasis problem based 

learning delngan pelrselntasel nilai ke lselluruhan angkelt yaitu 88,95%. Dan dapat 

disimpulkan bahwa E L-LKPD belrbasis problem based learning dikatelgorikan 

“Sangat Praktis”. 

c. ELfelktivitas EL-LKPD belrbasis problem based learning 

EL-LKPD belrbasis problem based learning dikatakan  elfe lktif ditinjau 

dari (1) keltuntasan be llajar siswa se lcara klasikal yaitu minimal 85% siswa 

yang melngikuti pelmbe llajaran mampu me lncapai skor minimal 75, (2) 

keltelrcapaian tujuan pelmbellajaran 75%, dan (3) waktu pelmbellajaran. Belrikut 

ini disajikan pelmbahasan untuk masing-masing indicator dalam me lngukur 

atau mellihat ke le lfelktifan EL-LKPD belrbasis problem based learning. 

1. Keltuntasan bellajar siswa selcara klasikal 

Dalam pelnellitian ini, tingkat pelnguasaan siswa ditinjau dari hasil 

belajar siswa delngan melnggunakan tels kelmampuan pemecahan masalah. 

Delskripsi hasil kelmampuan hasil belajar pada post-telst ditunjukkan pada 

tabell 4.6. 

 

26 RMH 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 41 85℅ Sangat Praktis 

27 NSH 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 45 93,7℅ Sangat Praktis 

28 ΑΡΝΤ 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 43 89,5℅ Sangat Praktis 

29 PAD  4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 41 85℅ Sangat Praktis 

30 QSA 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 44 91,6℅ Sangat Praktis 

Persentase Angket Peserta Didik 
  1281 88,95

℅ 

Sangat 

Praktis 
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Tabell 4.6 Delskripsi hasil kelmampuan hasil belajar  pada post-telst 

Keltelrangan  Post-telst Kelmampuan Pemecahan Masalah 

Nilai Telrtinggi 100 

Nilai Telrelndah 80 

Rata-rata 90 

Dari tabe ll 4.6 melnunjukkan bahwa rata-rata kelmampuan 

pemecahan masalah pada hasil post telst  adalah selbelsar 90. Sellanjutnya, 

hasil keltuntasan se lcara klasikal kelmampuan pemecahan masalah siswa 

pada hasil post telst dapat dilihat pada tabell 4.7. 

Tabell 4.7 Tingkat Keltuntasan Klasikal Kelmampuan Pemecahan Masalah 

Katelgori 
Kelmampuan Pemecahan Masalah 

Jumlah siswa Pelrselntasel 

Tuntas 30 100℅ 

Tidak Tuntas 0 0℅ 

Jumlah 30 100℅ 

Belrdasarkan data pada tabell 4.7 telrlihat bahwa keltuntasan bellajar 

siswa selcara klasikal dari hasil belajar yaitu banyaknya siswa yang tuntas 

adalah 30 orang dari 30 orang siswa  (100%). Se lsuai delngan kritelria 

keltuntasan bellajar siswa selcara klasikal, yaitu minimal 85% siswa yang 

melngikuti pelmbellajaran mampu melncapai skor minimal 75. Delngan 

delmikian hasil post telst  melmelnuhi kritelria pelncapaian keltuntasan selacara 

klasikal. 

2. Keltelrcapaian tujuan pelmbellajaran 

Analisis keltelrcapaian tujuan pe lmbellajaran dilakukan untuk 

melngeltahui pelrselntasel keltelrcapaian tujuan pe lmbellajaran untuk se ltiap butir 

soal post telst kelmampuan pemecahan masalah. Rata-rata hasil post-test yang 

dicapai 90% dengan masing-masing siswa mendapatkan nilai paling rendah 80 
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dan tertinggi 100 sehingga se lsuai delngan kriteria keltelrcapaian tujuan 

pelmbellajaran, dikatakan tujuan pe lmbellajaran te lrcapai delngan krite lria >75 % 

dari skor maksimum tiap butir. De lngan delmikian keltelcapaian tujuan 

pelmbellajaran sudah te lrcapai. 

3. Waktu Pelmbellajaran 

Hasil pelncapaian waktu pelmbellajaran adalah tiga kali pelrtelmuan atau 

6 x 40 melnit, jika dibandingkan de lngan pelmbellajaran biasa yang dilakukan 

sellama ini, tidak te lrdapat pelrbeldaan antara pelncapaian waktu pelmbellajaran 

yang melnggunakan EL-LKPD belrbasis problem based learning. 

Belrdasarkan hasil uji coba, dike ltahui bahwa E L-LKPD belrbasis 

problem based learning yang dikelmbangkan tellah elfelktif, selpelrti hasil post 

telst  kelmampuan pemecahan masalah yang te llah melmelnuhi krite lria 

pelncapaian keltuntasan selcara klasikal, keltelrcapaian tujuan pelmbellajara tellah 

melncapai krite lria yang ditelntukan, pelncapaian waktu pelmbellajaran yaitu 

minimal sama delngan pelmbellajaran selbellumnya. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini, pelrangkat pelmbellajaran yang te llah diujicobakan di 

kellas pelnellitian akan di uji kelmbali delngan melmbandingkan pelrangkat 

pelmbellajaran yang dikelmbangkan delngan pelrangkat yang biasa digunakan 

guru mata pellajaran matelmatika di kellas XI MA Muhammadiyah 1 Medan.. 

Hasil nilai pelselrta didik sellanjutnya dianalisis me lnggunakan rumus pelnilaian 

Gain dan diprelselntasikan untuk melnelntukan katelgori ke lelfelktifan te ls 

pelningkatan kelmampuan pemecahan masalah. Belrikut pelnilaian N-Gain 
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dalam melne lntukan kate lgori ke lelfelktifan te ls pemecahan masalah untuk 

pelningkatan hasil belajar dapat dilihat pada tabe ll 4.8. 

Tabell 4.8 Pelnilaian N-Gain melnelntukan katelgori kelelfelktifan tels 

pelningkatan kelmampuan belrpikir kritis 

 

No Nama Siswa Pre 

test 

Post 

test 

Selis

ih 

N-

Gain 

Persent

ase 

Katego

ri 

1 HANIF AL KHAIRI 20 100 80 1  100% Tinggi 

2 MULIA PULUNGAN 20 100 80 1 100% Tinggi 

3 QOLBU AL MUKMIN 20 100 80 1 100% Tinggi 

4 FAREL ANGKASA P 40 80 40 0,6 60% Sedang 

5 YASMIN TAHER EL  40 80 40 0,6 60% Sedang 

6 PUTRI NAYLA 40 80 40 0,6 60% Sedang 

7 AFIFAH MUTIARA 40 80 40 0,6 60% Sedang 

8 NURSILMI KAFFAH 40 80 40 0,6 60% Sedang 

9 ALMIRA MEDYNA 40 80 40 0,6 60% Sedang 

10 NABILA PUTRI A 40 80 40 0,6 60% Sedang 

11 MUNAYA KAMILA 40 100 60 1 100% Tinggi 

12 QONITA M 20 100 80 1 100% Tinggi 

13 SUNNIYAH FITRI 20 100 80 1 100% Tinggi 

14 CINTA Q  ZHAIN  20 100 80 1 100% Tinggi 

15 ZAHRA P RIJANI 20 80 60 0,75 75% Tinggi 

16 ABDUL HARIZ 20 80 60 0,75 75% Tinggi 

17 M RAFI AL FARIZKY 60 100 40 1 100% Tinggi 

18 ANANDA FATIH D 60 100 40 1 100% Tinggi 

19 DANNIS RUNAKO G 60 100 40 1 100% Tinggi 

20 AFRIANDI LUTHFI 60 100 40 1 100% Tinggi 

21 RAIHAN WALIYUL  60 100 40 1 100% Tinggi 

22 M.  SYNDRIZAL P 60 100 40 1 100% Tinggi 

23 ZAKY ABIY RABBNI 60 100 40 1 100% Tinggi 

24 FAIS ANWAR LUBIS 60 100 40 1 100% Tinggi 

25 ANNISA PUTRI 40 80 40 0,6 60% Sedang 

26 RAUDHATUL M 40 80 40 0,6 60% Sedang 

27 NAZIVA SUCI HSB 40 80 40 0,6 60% Sedang 

28 ASMIRANDA PUTRI  40 80 40 0,6 60% Sedang 

29 PUTRI AYU DIYA 40 80 40 0,6 60% Sedang 

30 QIARA S ANNISA 40 80 40 0,6 60% Sedang 

Jumlah 1200 2700 1500 24,3 2430% 
Tinggi 

Jumlah rata-rata 40 90 50 0,81 81% 

 

Dari hasil tabell diatas dapat dilihat se ltellah adanya EL-LKPD belrbasis 
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problem based learning hasil tels kelmampuan pemecahan masalah siswa 

melningkat yaitu 17 orang me lmpelrolelh hasil kritelria tinggi  (g > 0,7) dengan 

persentase 97,5% dan 13 orang siswa melmpelrolelh hasil kritelria se ldang (g < 0,7) 

dengan persentase 60%. Belrdasarkan pelrhitungan N-Gain selcara me lnyelluruh 

dipelrolelh rata-rata 0,81 atau delngan pelrselntasel 81%. Melnurut tabell krite lria N-

Gain dapat dikatakan bahwa pe lnggunaan EL-LKPD belrbasis problem based 

learning untuk melningkatkan hasil belajar melalui tes kemampuan pemecahan 

masalah siswa kellas XI MA Muhammadiyah 1 Me ldan dikatakan “sangat 

elfelktif”. 

                       

Gambar 4.6. Grafik Hasil Pre test, Post test dan N-Gain 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap akhir dari penelitian ini adalah tahap evaluasi. Pada tahap ini kita 

dapat mengetahui apakah produk pengembangan tersebut harus direvisi dalam 

skala besar atau hanya perlu revisi saja. 

B. Pelmbahasan Pelnellitian 

E-LKPD selbagai produk dalam pelnellitian pelngelmbangan ini 
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dikelmbangkan mellalui belbelrapa tahapan selsuai delngan modell pelngelmbangan 

ADDIE yang terdiri dari analisis (analysis), perencanaan (design), 

pengembangan (develop), implementasi (implementation), dan eveluasi 

(evaluation). 

Pada tahap analisis (analysis) dilakukan analisis awal akhir, analisis 

siswa, analisis konselp, dan analisis tugas. Dari tahapan-tahapan ini didapatkan 

kelsimpulan bahwa pelrlu dikelmbangkan meldia pelmbellajaran delngan modell 

telrtelntu agar pelselrta didik telrtarik dapat aktif dalam penyelesaian soal 

pemecahan masalah untuk meningkatkan hasil belajar. Maka dipilihlah E-LKPD 

berbasis problem based learning untuk  melnjadi meldia pelmbellajaran bagi  

pelselrta didik dalam melnyellelsaikan selbuh masalah (problelm) yang lebih nyata,  

melnelmukan selbuah solusi, melmunculkan pelmahaman konselp-konselp, idel-idel, 

gagasan dan pola untuk melningkatkan hasil belajar siswa. 

Pada tahap pelrencanaan (delsign), pelnelliti melnyiapkan rancangan E-

LKPD belrbasis problem based learning dan rancangan instrumen pelnellitian. 

Pada tahap ini dilakukan pelnyusunan untuk komponeln-komponeln E-LKPD dan 

instrumeln yang akan dikelmbangkan berdasarkan kebutuhan siswa. 

Pada tahap pe lngelmbangan (delvellop) yang dilakukan pelnelliti adalah 

pelngelmbangan delsain rancangan E-LKPD belrbasis problem based learning, 

validasi untuk E-LKPD yang telrdiri dari validasi matelri dan validasi meldia, 

relvisi selrta uji coba telrhadap E-LKPD belrbasis problem based learning. 

Validasi E-LKPD belrbasis problem based learning dilakukan olelh 

validator ahli matelri dan meldia yang belrjumlah 2 validator yaitu Dr.Marah Doly 
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Nasution, S.Pd.,M.Si (validator materi), Inrdra Maryanti, S.Pd.,M.Si (validator 

meldia) sellaku doseln FKIP UMSU. Pelrolelhan skor rata-rata untuk kelvalidan 

matelri yaitu 3,35 dan pelselntasel kelvalidan matelri 83,75℅ delngan katelgori sangat 

valid. Pelrolelhan skor rata-rata untuk kelvalidan meldia yaitu 3,76 dan pelrselntasel 

kelvalidan meldia 94,23℅ delngan katelgori sangat valid. Maka dapat disimpulkan 

E-LKPD belrbasis problem based learning sudah layak untuk diuji cobakan. 

Pelnyelbaran lelmbar angkelt relspon siswa telrhadap E-LKPD belrbasis 

problem based learning digunakan untuk melngukur kelpraktisan produk. 

Didapatkan hasil delngan pelrselntasel nilai kelselluruhan angkelt yaitu 88,95%. Dan 

dapat disimpulkan bahwa E-LKPD belrbasis problem based learning 

dikatelgorikan sangat praktis. 

E-LKPD belrbasis problem based learning dikatakan  elfelktif ditinjau 

dari (1) keltuntasan bellajar siswa selcara klasikal yaitu minimal 85% siswa yang 

melngikuti pelmbellajaran mampu melncapai skor minimal 75, (2) keltelrcapaian 

tujuan pelmbellajaran 75%, dan (3) waktu pelmbellajaran. Belrdasarkan data pada 

tabell 4.7 telrlihat bahwa keltuntasan bellajar siswa selcara klasikal dari hasil 

kelmampuan belrpikir kritis yaitu banyaknya siswa yang tuntas adalah 30 orang 

dari 30 orang siswa  (100%). Delngan delmikian hasil post telst kelmampuan 

belrpikir kritis melmelnuhi kritelria pelncapaian keltuntasan selacara klasikal. Dari 

hasil kelmampuan pemecahan masalah post telst bahwa keltelrcapaian tujuan 

pelmbellajaran telrcapai delngan kritelria >75 % dari skor maksimum tiap butir . 

Delngan delmikian keltelcapaian tujuan pelmbellajaran sudah telrcapai. Hasil 

pelncapaian waktu pelmbellajaran adalah tiga kali pelrtelmuan atau 6 x 40 melnit, 
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jika dibandingkan delngan pelmbellajaran biasa yang dilakukan sellama ini, tidak 

telrdapat pelrbeldaan antara pelncapaian waktu pelmbellajaran yang melnggunakan 

E-LKPD belrbasis problem based learning. 

Hasil pre test dan post test pelselrta didik sellanjutnya dianalisis 

melnggunakan rumus pelnilaian Gain dan diprelselntasikan untuk melnelntukan 

katelgori kelelfelktifan tels pelmecahan masalah dalam meningkatkan hasil belajar. 

Dari tabell 4.8 dapat dilihat seltellah adanya E-LKPD belrbasis problem based 

learning hasil belajar siswa melningkat yaitu 17 orang me lmpelrolelh hasil krite lria 

tinggi  (g > 0,7) dengan persentase 97,5% dan 13 orang siswa me lmpelrolelh hasil 

kritelria seldang (g < 0,7) dengan persentase 60%. Be lrdasarkan pelrhitungan N-

Gain selcara melnyelluruh dipelrolelh rata-rata 0,81 atau delngan pelrse lntasel 81%.  

Belrdasarkan pelrhitungan N-Gain dapat dikatakan bahwa pelnggunaan E-LKPD 

belrbasis problem based learning sangat elfelktif. 

Belrdasarkan pelnjellasan diatas dapat disimpulkan bahwa E-LKPD 

belrbasis problem based learning yang tellah sellelsai dikelmbangkan dan diuji coba 

melmelnuhi standar sangat valid dengan pelrselntasel kelvalidan matelri yaitu 

83,75℅ dan kelvalidan meldia yaitu 94,23℅. E-LKPD belrbasis problem based 

learning melmelnuhi standar sangat praktis dengan persentase 88,95℅. E-LKPD 

belrbasis problem based learning  juga melmelnuhi standar sangat elfelktif dengan 

persentase 81% 
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BAB V 

KELSIMPULAN DAN SARAN 

A. Kelsimpulan 

Belrdasarkan hasil pelnellitian, pelmbahasan dan pelngelmbangan yang 

tellah dilaksanakan dapat disimpulkan selbagai belrikut: 

1. Pelngelmbangan E-LKPD matematika berbasis problem based learning 

berbantuan livewoorksheets pada materi Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel (SPLDV), ini melnggunakan model ADDIE yang terdiri dari analisis 

(analysis), perencanaan (design), pengembangan (develop), implementasi 

(implementation), dan eveluasi (evaluation). Matelri yang digunakan didalam 

E-LKPD yaitu matelri SPLDV untuk kellas XI. E-LKPD yang dikelmbangkan 

belrtujuan untuk digunakan selbagai solusi dalam pelrmasalahan yang ada 

diselkolah sellama prosels pelmbellajaran matelmatika. 

2. E-LKPD berbasis problem based learning untuk melningkatkan hasil belajar 

siswa kellas XI MA Muhammadiyah 1 Medan layak digunakan ditinjau dari 

aspelk kelvalidan, kelpraktisan, dan kelelfelktifan. 

a. Uji kelvalidan E-LKPD berbasis problem based learning yang dinilai 

validator para ahli yaitu kelvalidan matelri dan kelvalidan meldia. Pada 

validasi matelri dipelrolelh skor rata-rata yaitu 3,35 dan pelrselntasel 

kelvalidan matelri yaitu 83,75℅. Pada validasi meldia pelrolelhan skor  yaitu 

3,76 dan pelrselntasel kelvalidan meldia yaitu 94,23℅. Dapat disimpulkan 

bawa E-LKPD berbasis problem based learning yang tellah dibuat olelh 

pelnelliti dapat dikate lgorikan “Sangat Valid” selhingga meldia E-LKPD 
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berbasis problem based learning ini layak untuk diuji cobakan di selkolah. 

b. Uji kelpraktisan E-LKPD dapat dilihat dari hasil lelmbar angkelt relspon 

pelselrta didik. Dari hasil lembar angkelt relspon pelselrta didik di kellas XI 

MA Muhammadiyah 1 Medan yang belrjumlah 30 orang pelselrta didik 

diperoleh nilai kelselluruhan angkelt yaitu 88,95℅. Dapat disimpulkan 

bahwa E-LKPD berbasis problem based learning  dikatelgorikan “Sangat 

Praktis”. 

c. Uji kelelfelktifan E-LKPD dapat dilihat  dari (1) keltuntasan bellajar siswa 

selcara klasikal yaitu minimal 85% siswa yang me lngikuti pelmbellajaran 

mampu melncapai skor minimal 75,(2) keltelrcapaian tujuan pelmbellajaran 

75%, dan (3) waktu pelmbellajaran. Diperoleh data keltuntasan bellajar 

siswa selcara klasikal dari hasil kelmampuan belrpikir kritis mencapai 

100%, keltelrcapaian tujuan pelmbellajaran telrcapai delngan kritelria >75 % 

dari skor maksimum tiap butir, dan tidak te lrdapat pelrbeldaan antara 

pelncapaian waktu pelmbellajaran.  

d. E-LKPD berbasis problem based learning untuk melningkatkan 

kelmampuan belrpikir kritis kellas XI MA Muhammadiyah 1 Medan 

dikatakan efektif apabila hasil te ls pelselrta didik tidak ada yang 

melmpelrolelh nilai dalam katelgori relndah. Dari hasil tabell 4.8 dapat dilihat 

seltellah adanya E-LKPD berbasis problem based learning untuk hasil tels 

kelmampuan pemecahan masalah dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

melningkat yaitu 17 orang melmpelrolelh hasil kritelria tinggi (g > 0,7) dan 

13 orang siswa melmpelrolelh hasil kritelria seldang (g < 0,7). Belrdasarkan 
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pelrhitungan N-Gain dapat dikatakan bahwa pelnggunaan E-LKPD berbasis 

problem based learning “Sangat ELfelktif” digunakan untuk 

melningkatkan kelmampuan belrpikir kritis siswa XI MA Muhammadiyah 

1 Medan. 

B. Saran 

1. E-LKPD berbasis problem based learning yang tellah dikelmbangkan 

sudah melmelnuhi kritelria layak digunakan belrdasarkan aspelk kelvalidan, 

kelpraktisan, dan kelelfelktifan selhingga dapat dijadikan salah satu 

altelrnatif sumbelr bellajar yang digunakan guru untuk melnunjang kelgiatan 

pelmbellajaran agar pe lmbellajaran selmakin melnarik dan hasil belajar siswa 

meningkat. 

2. E-LKPD ini dapat dijadikan selbagai motivasi untuk melngelmbangkan 

bahan ajar lain yang selsuai, selbagai acuan dan relfelrelnsi untuk pelnellitian 

yang selrupa selrta selbaiknya melmbelrikan tampilan yang lelbih melnarik. 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

 

Sekolah : MA Muhammadiyah 1 Medan 

Penyusun  : Musyrifah Fitri 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kompetensi Keahlian : SMA 

Kelas/Semester : XI / Gasal 

Materi Pokok : Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 

Tahun Pelajaran : 2024/2025 

Alokasi Waktu : 8 JP (4 Pertemuan) 
 

 
A. Kompetensi Inti 

• KI 3: Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, 

dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan 

peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural 

pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 

masalah 

• KI 4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan 

pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan 

kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan. 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

 

Kompetensi Dasar Indeks Pengetahuan Kumulatif 

3.3 Menentukan nilai variabel pada sistem 

persamaan linear dua variabel dalam 

masalah kontekstual 

3.3.1 Membuat masalah kontekstual yang berkaitan 

dengan SPLDV 

3.3.2Menghitung nilai variabel pasa sistem persamaan 

linear dua variabel dalam masalah kontekstual 

4.1 Menyajikan penyelesaian masalah 

sistem persaaan linear dua variabel 

4.1.1 Memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-

hari yang berkaitan dengan sistem persamaan linear 

dua variabel 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti proses pembelajaran melalui diskusi peserta didik dapat: 

1. Membuat model matematika yang berkaitan dengan SPLDV dengan berfikir kritis 

2. Menghitung nilai variabel pada sistem persamaan linear dua variabel dalam masalah 

kontektual dengan tepat 

3. Memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan sistem 

persamaan linier dua variabel dengan berfikir kritis 

 



Variabel , yaitu peubah atau pengganti suatu bilangan yang biasanya dilambangkan dengan 

huruf seperti x dan y.. SPLDV adalah suatu sistem persamaan atau bentuk relasi sama 

dengan dalam bentuk aljabar yang memiliki dua variabel dan berpangkat satu dan apabila 

digambarkan dalam sebuah grafik maka akan membentuk garis lurus. Dan karena hal ini 

lah maka persamaan ini di sebut dengan persamaan linier. 

Untuk menyelesaikan cara menghitung spldv (sistem persamaan linier dua variabel) maka 

dapat diselesaikan dengan 3 metode berikut ini: 

Metode substitusi, yaitu metode atau cara menyelesaikan SPLDV dengan mengganti 

salah satu peubah atau variabel. 

Metode eliminasi adalah Metode atau cara untuk menyelesaikan sistem persamaan 

linier dua variabel dengan cara mengeliminasi atau menghilngkan salah satu peubah 

(variabel) dengan menyamakan koefisien dari persamaan tersebut. 

Cara untuk menghilangkan salah satu peubahnya yaitu dengan cara perhatikan 

tandanya, apabila tandanya sama [(+) dengan (+) atau (-) dengan (-) ] , maka untuk 

mengeliminasinya dengan cara mengurangkan. Dan sebaliknya apabila tandanya 

berbeda maka gunakanlah sistem penjumlahan 

 

 

 

 

 

 

 

 

D. Materi Pembelajaran 

1. Pengertian variable dan Sistem persamaan linear dua variable 
 

 

 

2. Cara penyelesaian SPLDV (Eliminasi, substitusi dan gabungan). 
 

 

A. Metode substitusi atau cara mengganti 
 

 

Berikut ini langkah – langkah untuk menyelesaikan spldv menggunakan metode 

Substitusi: 

a. Ubahlah salah satu dari persamaan menjadi bentuk x = cy + d atau y = ax + b 

a) a, b, c, dan d adalah nilai yang ada pada persamaan 

b) Triknya kalian harus mencari dari 2 persamaan carilah salah satu 

persamaan yang termudah 

b. Setelah mendapatkan persamaannya substitusi kan nilai x atau y 

c. Selesaikan persamaan sehingga mendapatkan nilai x ataupun y 

d. Dapatkan nilai variabel yang belum diketahui dengan hasil langkah sebelumnya 

B. Metode Eliminasi atau Metode Menghilangkan 
 

 
 
 

C. Metode Campuran (Eiminasi dan Substitusi) Atau Gabungan 

Metode campuran atau biasa disebut juga dengan metode gabungan, yaitu suatucara 

atau metode untuk menyelesaikan suatu persamaan linier dengan mengunakan 

dua metode yaitu metode eliminasi dan substitusi secara bersamaan 



 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

3. Penerapan SPLDV 

1) Fakta : 

Rio membeli 4 buah penggaris dan 2 buah penghapus di sebuh toko alat tulis 

dengan harga Rp. 10.000,-. Jika Rio kembali membeli 3 buah penghapus dan 8 

buah penggaris di toko yang sama dengan harga Rp. 19000,-. Maka berapakah 

harga dari 2 buah penggaris dan dua buah penghapus jika Rio membeli kembali 

di toko tersebut ? 

2) Konsep 

Dimisalkan 

bahwa 

Penggaris =x 

Penghapus=y 

Maka bentuk matematikanya adalah : 

4x+2y=10.000 

3x+8y=19.000 

3) Prinsip 

SPLDV dapat digunakan dikehidupan sehari-hari untuk menghitung nilai satuan 

dari dua variabel atau bisa lebih. Dengan menggunakan eliminasi kemudian di 

substitusikan maka akan ketemu nilai satuan yang dicari. 

4) Prosedur 

Yang kita lakukan pertama adalah melambangkan bahwa penggaris ditulis 

dengan lambang x dan penghapus dengan lambang y, maka persamaannya 

adalah: 

4x + 2y = 10.000…(1) 

8x + 3y = 19.000…(2) 

Sehingga : 

4x + 2y = 10.000 |x8| → 32x + 16y = 80.000 

8x + 3y = 19.000 |x4| → 32x + 12y = 76.000 – 

4y = 4000 

Y = 1000 

Nah, setelah nilai dari y kita temukan sekarang kita bisa mencari nilai dari x 

melalui metode substitusi, yaitu : 

32x + 16 y = 80.000 

32x + 16 (1000) = 80.000 

32x + 16000 = 80.000 

32x = 80.000 – 16000 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

32x = 64000 
 

x = 2000 

Jadi, harga dari x adalah 2000 

Karena nilai dari x dan y sudah di ketahui maka kita bisa mensubstitusikannya 

kembali untuk memperoleh jumlah harga dari 2 buah penggaris dan juga dua buah penghapus dengan 2x + 2y…??? 

2x + 2y = … 

2 (2000) + 2 (1000) = … 

4000 + 2000 = 6000 

Jadi, bisa disimpulkan bahwa harga dari dua buah penggaris dan juga dua buah 

penghapus adalah Rp. 6000, 

 

E. Metode Pembelajaran 

Pendekatan : Scientific Learning Metode 

Pembelajaran : Model Problem Based Learning 

 

F. Media Pembelajaran/Bahan Ajar 

1. Media : E-LKPD,PPT,  Infocus, dan Laptop. 

2. Bahan : Lembar tes 

 
G. Sumber Belajar 

 Buku penunjang kurikulum 2013 mata pelajaran Matematika Wajib Kelas X 

Kemendikbud, Tahun 2016, Buku Paket Matematika untuk SMK kelas X kurikulum 

2013 Penerbit Erlangga, Tahun 2016 

  Internet 

 
H. Langkah-Langkah Pembelajaran 

Pertemuan 1  

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

Pendahuluan 1.Peserta didik mempersiapkan diri secara 

psikis dan fisik untuk mengikuti proses 

pembelajaran 

10 menit 

 2. Peserta didik dan guru membaca do'a. 

3. Peserta didik merespon 

pertanyaan/pengecekan kehadiran serta 

kondisi dan pembelajaran sebelumnya. 

4. Guru menyampaikan cakupan materi, 

tujuan pembelajaran dan manfaat materi 

pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

Pendahuluan 1.Peserta didik mempersiapkan diri secara psikis 

dan fisik untuk mengikuti proses pembelajaran 

10 menit 

 2. Peserta didik dan guru membaca do'a. 

3. Peserta didik merespon 

pertanyaan/pengecekan kehadiran serta 

kondisi dan pembelajaran sebelumnya. 

4. Guru menyampaikan cakupan materi, 

tujuan pembelajaran dan manfaat materi 

pembelajaran. 

 

 

Inti Langkah 1: Merumuskan masalah 

1. Peserta didik membentuk kelompok yang 

terdiri dari 4-5 orang. 

2. Peserta didik membaca kembali materi 

sebelumnya. 

3. Peserta didik bertanya jawab tentang SPLDV 

yang yang berkaitan dengan masalah yang 

sering ditemui di kehidupan sehari-hari. 

4. Peserta didik mengumpulkan masalah 

yang berkaitan dengar SPLDV di 

kehidupan sehari-hari. 

5. Guru memberikan masala kontekstual 

tentang sistem persamaan linear dua 

variable dengan memberikan Lembar 

Aktivitas (LA). 

Langkah 2 : Mengorganisasikan masalah 

Mengumpulkan Informasi untuk menyelesaikan 

masalah. 

6. Peserta didik dalam kelompok masing-

masing berdiskusi tentang menggali dan 

mengumpulkan informasi strategi 

penyelesaian masalah kontekstual pada 

sistem persamaan linear dua variabel yang 

sesuai. 

70 menit 

 

 

 

 

 



 

 

 

 
 
 
 
 
 

 1. Peserta didik mencari informasi tentang 

penyelesaian masalah kontektual pada 

sistem persamaan linear dua variabel, 

peserta didik diberikan kesempatan untuk 

bertanya, guru sebagai fasilitator 

menanggapi baik secara individu maupun 

klasikal sambil tetap diskusi kelompok. 

Langkah 3. Mengembangkan solusi 

2. Mengembangkan solusi melalui 

identifikasi alternatif penyelesaian 

masalah. Peserta didik berdiskusi antar 

kelompok tentang mengembangkan solusi 

penyelesaian masalah kontekstual pada 

sistem persamaan linear dua variabel yang 

telah diidentifikasi pada langkah dua 

3. Peserta didik saling bertukar pikiran 

tentang penyelesaian masalah kontekstual 

pada sistem persamaan linear dua variabel. 

4. Peserta didik mencari solusi dari 

penyelesaian masalah kontekstual pada 

sistem persamaan linear dua variabel. 

5. Peserta didik menyamakan perbedaan 

persepsi tentang penyelesaian masalah 

kontekstual pada sistem persamaan linear 

dua variabel. 

Langkah 4. Melakukan tindakan strategis 

6. Peserta didik mendengarkan penjelasan 

guru tentang penyelesaian masalah 

kontekstual pada sistem persamaan linear 

dua variabel. 

7. Peserta didik bersama kelompok masing-

masing merangkum penjelasan guru 

tentang penyelesaian masalah kontekstual 

pada sistem persamaan linear dua 

variabel. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

 

 

 

 

 Langkah 5. Melihat ulang dan 
mengevaluasi 

8. Menganalisa dan mengevaluasi proses 

pemecahan masalah. Salah satu peserta 

didik dari perwakilan kelompok secara 

acak diminta untuk mempresentasikan 

hasil kerja kelompok nya didepan kelas. 

9. Peserta didik lain diminta untuk 

menyimak dan menanggapi apa yang 

dipresentasikan. 

10. Peserta didik menyimpulkan hasil 

diskusi tentang penyelesaian masalah 

kontekstual pada sistem persamaan 

linear dua variabel 

11. Guru mendorong peserta didik untuk 

menyimpulkan solusi penyelesaian 

masalah pada sistem persamaan linear 

dua variabel.\ 

12. Guru memberikan latihan/tes tertulis (E-

LKPD) sebagai evaluasi akhir. 

13. Peserta didik merefleksi penguasaan 

materi yang telah dipelajari dengan 

membuat catatan penguasaan materi dan 

sebaliknya. 

14. Guru menyampaikan materi yang 

dipelajari pada pertemuan selanjutnya. 

15. Guru mengakhiri kegiatan belajar 

dengan memberikan pesan untuk tetap 

belajar. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 menit  

 

 

I. Penilaian 

Teknik Penilaian 

a. Kompetensi Sikap Spiritual 
 

No.  

Teknik 
Bentuk 

Instrumen 

Contoh Butir 

Instrumen 

Waktu 

Pelaksanaan 

 

Keterangan 

1 Observasi Lembar 

observasi 

(Catatan 

Jurnal) 

Terlampir Saat 

pembelajaran 

berlangsung 

Penilaian 

untuk dan 

pencapaian 

pembelajaran 

(assessment 

for and of 

learning) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Sikap Sosial 

No. Teknik  Bentuk 

Instrumen 

 
 

Contoh Butir 

Instrumen 

 
 

Waktu 

Pelaksanaan 

 
 

Keterangan 

1 Observasi Lembar 

observasi 

(catatan 

jurnal) 

Terlampir Saat pembelajaran 

berlangsung 

Penilaian 

untuk dan 

pencapaian 

pembelajaran 

(assessment 

for and of 

learning) 

2 Penilaian 

Diri 

 

 

 

 

 
3 Penilaian 

Antar 

Teman 

Lembar 

observasi 

(catatan 

jurnal) 

 

Lembar 

observasi 

(catatan 

jurnal) 

Terlampir Saat pembelajaran 

usai 

 

 

 

 

 

 
Terlampir Setelah 

pembelajaran usai 

Penilaian 

sebagai 

pembelajaran 

(assessment 

as learning) 

Penilaian 

sebagai 

pembelajaran 

(assessment 

as learning) 



Bentuk Contoh Butir Waktu 
No. Teknik Keterangan 

Instrumen Instrumen Pelaksanaan 

1 Tes 

Tulis 

Masalah Cari dan buatlah soal Saat 

sehari-hari yang sering di temui pembelajaran 

Penilaian 

untuk, 

berkaitan dalam kegiatan di berlangsung sebagai, 

dengan sekitar kalian yang dan/atau 

SPLDV berkaitan dengan pencapaian 

SPLDV serta buatlah pembelajaran 

solusi dari (assessment 

permasalahan for, as, and of 

tersebut. learning) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Kompetensi Pengetahuan 

Bentuk 

 
 

Contoh Butir 

 
 

Waktu Pelaksanaan Keterangan 
No Teknik 

Instrumen Instrumen 
 

1 Tes 

Tertulis 

Uraian Terlampir Saat pembelajaran 

berlangsung 

Penilaian untuk 

pembelajaran 

(assessment for 

learning) dan 

sebagai 

pembelajaran 

(assessment as 

learning) 

 

 

d. Kompetensi Keterampilan 
 

 

 

J. RENCANA TINDAK LANJUT 

1. Pembelajaran Remedial 

Berdasarkan hasil analisis ulangan harian, peserta didik yang belum mencapai 

ketuntasan belajar diberi kegiatan pembelajaran remedial dalam bentuk; 

a. bimbingan perorangan jika peserta didik yang belum tuntas ≤ 20%; 

b. belajar kelompok jika peserta didik yang belum tuntas antara 20% dan 50%; dan 

c. pembelajaran ulang jika peserta didik yang belum tuntas ≥ 50%. 
 

 
2. Pembelajaran Pengayaan 

Berdasarkan hasil analisis penilaian, peserta didik yang sudah mencapai ketuntasan 

belajar diberi kegiatan pengayaan dalam bentuk penugasan untuk mempelajari soal-

soal Penilaian Akhir Semester. 



LEMBAR AKTIVITAS 

Amatilah masalah berikut ini dan carilah penyelesaian secara kelompok! 

Sebuah taman berbentuk persegi panjang. Keliling taman tersebut adalah 160 meter. Panjang 

taman tersebut lebih 20 meter dari lebarnya. Tentukan panjang dan lebar taman tersebut! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 1 : LEMBAR AKTIVITAS 

LA Pertemuan ke- 6 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Kunci Jawaban dan Skor Penilaian Kelompok Pada Lembar Aktivitas 
 

 
Jawaban Skor 

 
Diketahui: 

Misal: 

 

x : = panjang taman 5 

y : = lebar taman 5 

Keliling persegi panjang = 2p + 2l, maka 5 

keliling taman = 2x + 2y  

2x + 2y = 160 … pers 1 10 

Panjang taman = 20 meter dari lebarnya,  

maka panjang taman = 20 + y 5 

x = 20 + y … pers 2 10 

Ditanyakan:  

Tentukan panjang dan lebar taman tersebut! 5 

Penyelesaian: 

Substitusikan pers 2 ke pers 1 

 
 

5 

2x + 2y = 160  

2(20 + y) + 2y = 160 10 

40 + 2y + 2y = 160 5 

40 + 4y = 160  

4y = 160 – 40 5 

4y = 120  

y = 30 5 

Substitusi nilai y = 30 ke pers 2 10 

x = 20 + y  

x = 20 + 30 5 

x = 50 5 

Jadi, panjang taman = 50 meter dan lebar 5 

taman = 30 meter.  

 

 
Jumlah 100 



 

 

 

 

 

 

 

 
Lampiran 2 : INSTRUMEN PENGETAHUAN 

 

 
KISI-KISI DAN SOAL PERTEMUAN 

 

Kompetensi Dasar IPK Indikator Soal Soal 
 

3.2.  Menentukan 

nilai variabel 

pada sistem 

persamaan 

linear  dua 

variabel 

dalam 

masalah 

kontekstual. 

• Menjelaskan 

konsep sistem 

persamaan 

linear  dua 

variable dan 

menentukan 

penyelesaian 

persamaan 

linear dua 

variabel 

• Menentukan 

nilai variabel 

pada  sistem 

persamaan 

linear   dua 

variabel 

• Peserta didik 

dapat membuat 

model matematika 

yang sesuai dan 

menyelesaikannya 

dengan sistem 

persamaan linear 

dua variabel. 

 

• Peserta didik 

dapat menentukan 

nilai dari 
permasalah sistem 

persamaan linear 

dua variabel. 

1. Seorang pedagang beras 

pada suatu pagi berhasil 

menjual 80 kg beras dan 

12 kg beras ketan. Uang 

yang diterimanya Rp 

808.000,00. Keesokan 

harinya dia berhasil 

menjual 30 kg beras dan 

20 kg beras ketan. Uang 

yang diterima sebesar Rp 

520.000,00. Dengan harga 

berapa ia menjual 1 kg 

beras dan 1 kg beras 

ketan? 

 
2. Jumlah dua buah bilangan 

32. Dua kali bilangan 

pertama ditambah tiga kali 

bilangan kedua adalah 84. 

Bilangan-bilangan 

manakah itu ? 
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